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POSTA! 


UN GIORNALAIO PIRATA 


Spettabile redazione di Sperimentare, so¬ 
no un fortunato possessore di un COM¬ 
MODORE 64 già da parecchio tempo, e 
devo dire che ogni giorno che passa ho 
modo di apprendere sempre nuove inte¬ 
ressanti caratteristiche del mio computer, 
questo grazie soprattutto alla vostra me¬ 
ravigliosa rivista. 

Tralasciamo tutti questi inutili complimen¬ 
ti, e veniamo al punto; vi ho scritto perchè 
recentemente sono venuto a diretta cono¬ 
scenza di un fatto che mi ha contempora¬ 
neamente indignato e fatto riflettere. 
Alcuni giorni orsono, mi sono reca¬ 
to casualmente presso un giornalaio 
per acquistare un quotidiano ed alcune 
riviste; non essendo quest’ultimo il mio 
giornalaio abituale, mi sono rivolto al 


commesso per domandargli dove potessi 
trovare eventuali riviste d’informatica par¬ 
lanti del COMMODORE 64. 

Questi, molto gentilmente, dopo avermi 
risposto, mi ha detto testualmente: “se le 
interessa, vendo anche tutti i migliori vi- 
deogames a prezzi stracciati"; per farla 
breve, mi mostra un raccoglitore rotante 
pieno zeppo di cassette anonime, palese¬ 
mente false, ognuna con il nome del gioco 
battuto a macchina sul dorso. 

Con mia sgraditissima sorpresa, ho trova¬ 
to anche il celeberrimo ZAXXON, da me 
acquistato a peso d’oro, ad un prezzo de¬ 
cisamente incomparabile. 

Non credo di poter essere definito uno 
sprovveduto solo per il fatto di avere ac¬ 
quistato tale programma al prezzo ufficia¬ 
le, ma quello che più mi fa arrabbiare è la 
facilità con la quale un insospettabile 
giornalaio possa letteralmente frodare 


ditte produttrici, distributori e programma- 
tori del loro legittimo diritto d’autore. 
Qualcuno potrebbe meravigliarsi di que¬ 
ste mie parole, essendo tale forma di pira¬ 
teria tanto a vantaggio di chi ruba, quanto 
di chi compra. Ebbene, non è così; tutto il 
guadagno, tanto illegittimo quanto squal¬ 
lidamente speculativo, è interamente a fa¬ 
vore di chi spaccia, magarfacendole pas¬ 
sare per originali, queste copie illegali di 
videogames. 

Vorrei citarvi per concludere l'esempio 
dei dischi musicali; per risparmiare sulla 
spesa di acquisto dei long playing.è suffi¬ 
ciente registrarli su cassette del costo di 
due o tremila lire; questo, per quanto ille¬ 
gale, è realmente un vantaggio per l’uten¬ 
te. 

Per contro, i napoletani che vendono le 
cassette contraffatte sulle bancarelle a 
seimila lire, non lo fanno certamente a 



















titolo di beneficienza, ma nell’unico scopo 
d’ingrassare illegalmente il loro portafo¬ 
glio. 

Scusatemi per questo mio sfogo, ma ciò 
che m'indigna particolarmente è vedere 
come fenomeni del genere non siano più 
esclusiva caratteristica di certi topi di sot¬ 
tobosco, ma avvengano sempre più alla 
luce del sole. 

Mi auguro che anche voi condividiate 
questo mio punto di vista, e che pertanto vi 
facciate portavoce per una rapida e defi¬ 
nitiva regolazione del mercato del softwa¬ 
re. 

Rag. Corrado Ascari - Milano 

La sua lettera parla da sola, e non ha 
bisogno di commenti. 

Da parte nostra, siamo pienamente d'ac¬ 
cordo con quanto da lei affermato, augu¬ 
randoci che questo giornalaio rappresen¬ 
ti una meschina eccezione all'interno del¬ 
la sua categoria; noi ne siamo sincera¬ 
mente convinti, perchè simili speculatori 
operano generalmente di nascosto, e non 
a contatto diretto con il pubblico. 

Noi purtroppo non possiamo intervenire 
direttamente, ma invitiamo comunque tut¬ 
ti i distributori di software a prendere 
provvedimenti atti a scongiurare la proli¬ 
ferazione di questa forma di pirateria, da 
considerarsi furto a tutti gli effetti. 
Rivolgendoci direttamente ai nostri lettori, 
insistiamo sul fatto che per quanto illega¬ 
le, è decisamente preferibile autodupli- 
carsi il software commerciale piuttosto 
che finanziare simili loschi personaggi, i 
quali potranno svolgere impuniti la loro 
piratesca attività finché non si arriverà ad 
una definitiva regolazione della tutela del 
diritto d'autore. 


MUSICA 

CON IL COMMODORE 64 


Spett. J.C.E. 

ho letto con molto interesse l’articolo ap¬ 
parso nel numero di Ottobre della vostra 
rivista intitolato: Speciale musica con lo 
Spectrum. 

Essendo in possesso di un Commodore 
64 e di una tastiera Casio MT 70 provvista 
di ingresso per penna ottica, vi chiedo 
cortesemente se siete al corrente che 
quello che è possibile ottenere con lo 
Spectrum si possa ottenere anche con il 
Commodore 64. 

Ringraziandovi fin d’ora. 

Sergio Goberti - Ferrara 

Possiamo affermare senza paura di esse¬ 
re smentiti che il Commodore 64 è l’home 
computer di gran lunga più versatile e 
completo dal punto di vista della sintesi 
musicale. 
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Riteniamo quindi limitativo per il nostro 
Commodore impiegarlo unicamente a ge¬ 
nerare una melodia o a stampare i codici a 
barre, ruolo svolto egregiamente dallo 
Spectrum nell’articolo da lei citato. 

È doveroso sottolineare pome il 64 sia non 
solo un buon compositore, ma anche un 
ottimo esecutore delle sue melodie, di¬ 
sponendo di tre voci indipendenti utiliz¬ 
zabili in polifonia, contrariamente alla ta¬ 
stiera Casio VL-5, la quale accetta unica¬ 
mente in ingresso musica monofonica. 
L’utilità di un eventuale interfacciamento 
del Commodore 64 con una tastiera musi¬ 
cale si traduce in un maggiore comodità 
nella pressione dei tasti, essendo in que¬ 
sto caso più maneggevoli, disposti su di 
un'unica fila e rispecchianti fedelmente 
l’estensione musicale di un pianoforte. 
Disponendo di un Commodore 64, tutti i 
problemi inerenti alla sintesi musicale 
avanzata si rapportano al software posse¬ 
duto. 

Al giorno d’oggi, sono presenti sul merca¬ 
to numerosissimi e sofisticatissimi pro¬ 
grammi in grado di generare, eseguire e 
facilitare la composizione di musiche ed 
effetti sonori di ogni tipo. 

Per citarne alcuni, SYNTHESOUND della 
HESWARE, MASTER COMPOSER della 
ACCESS SOFTWARE, e tutta la superlati¬ 
va collana SIGHT & SOUND. 

Ritornando al quesito che ci viene posto, 
non possiamo in redazione il modello MT 
70 della CASIO, per cui non abbiamo avu¬ 
to modo di sperimentarne direttamente 
un eventuale interfacciamento con il 
Commodore 64. 

Quest’ultimo, a differenza dello Spectrum, 
è infatti molto più autosufficiente in cam¬ 
po musicale; potenzialmente molto valido 
sotto questo aspetto, tufo ciò che viene 
richiesto è dell’ottimo software in grado di 
sfruttarne appieno le capacità; tastiere 
addizionali, molto pratiche ed eleganti, ri¬ 
coprono unicamente un ruolo comple¬ 
mentare. 

Parleremo più dettagliatamente delle ca¬ 
pacità musicale del Commodore 64 in una 
delle prossime puntate della rubrica “NEI 
MEANDRI DEL COMMODORE 64’’, curata 
da FRANCO FRANCIA. 


ALGORITMO PER JOYSTICK 
DEL COMMODORE 64 

Vi invio questo algoritmo che permette di 
utilizzare la porta del joystick senza cade¬ 
re in una cascata di IF...THEN. 

Esso utilizza l’algebra di Boole per legge¬ 
re i singoli flags della porta ed assegnare 
direttamente alle coordinate X e Y un va¬ 
lore. 

100 J = PEEK (56320) 

110 X = X + (J AND 4) / 4 - (J AND 8) / 8 
120 Y = Y + (J AND 1) - (J AND 2) / 2 
In questo caso X ed Y sono le coordinate 
della nuova posizione dell’oggetto che si 


vuole muovere sullo schermo con il joy¬ 
stick. 

Spero che il tutto vi possa interessare. 

Silvano Rossetti, Mestre (VE) 

Ringraziamo il signor Rossetti per averci 
gentilmente inviato questa piccola ma 
molto potente routine che facilita notevol¬ 
mente il controllo del joystick. 

Uno dei maggiori inconvenienti del COM¬ 
MODORE 64 è infatti costituito da una 
tediosissima ed altrettanto carente ver¬ 
sione del linguaggio BASIC implementa¬ 
to, la quale si ripercuote anche sulla ge¬ 
stione del classico comando a leva utiliz¬ 
zato dal novantanove per cento dei video¬ 
giochi. 

Il pregio della routine qui sopra è soprat¬ 
tutto costituito da un minor numero di 
istruzioni necessarie allo scopo, unito ad 
una conseguente maggiore velocità di 
esecuzione. 

Ricordiamo ai lettori che eventualmente 
siano interessati dal problema in questio¬ 
ne che l'espansione SIMON’S BASIC 
comprende fra le altre la particolare istru¬ 
zione JOY, che nulla aggiunge alla routi¬ 
ne del signor Rossetti da un punto di vista 
pratico, ma che indubbiamente facilita 
ancora di più il lavoro di programmazione, 
rimpiazzando tre linee di programma (una 
subroutine) con un semplice comando. 
Cogliamo infine l'occasione per invitare i 
nostri lettori che avessero sviluppato inte¬ 
ressanti routines (anche in linguaggio 
macchina) finalizzate ad un più flessibile 
utilizzo del BASIC del COMMODORE 64, 
ad inviarcele accompagnate da un picco¬ 
lo commento sulla loro funzione; saremo 
ben lieti di pubblicarle. 


ESPANSIONI VARIE 
PER COMMODORE 64 

Spettabile redazione di Sperimentare, ho 
scoperto la vostra rivista quando era in 
edicola il numero 6 (Giungo, n.d.r.), e mi è 
subito molto piaciuta, per gli articoli ri¬ 
guardanti il mercato dell’informatica, le 
recensioni dei nuovi prodotti hardware, 
software e dei libri, nonché per la vostra 
cortesia e precisione nel risolvere i pro¬ 
blemi di molti lettori possessori di un com¬ 
puter. 

io ho acquistato da pochi mesi un COM¬ 
MODORE 64 e, per migliorarne l’utilizza¬ 
zione, desidero rivolgervi alcuni quesiti 
sperando che pubblicherete presto le ri¬ 
sposte nell’apposita rubrica dell’inserto 
speciale “A TUTTO COMMODORE". 

Per prima cosa vorrei domandarvi se esi¬ 
ste una scheda di espansione della me¬ 
moria RAM compatibile con tutti i pro¬ 
grammi (anche prodotti in cartuccia ROM) 
già esistenti in commercio; è possibile ot- 
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tenere inoltre allo stesso tempo l’uso di 
un’estensione del BASIC, come SIMON’S 
BASIC, oppure un programma utile, come 
SUPERBASE, e un aumento della memo¬ 
ria disponibile per la programmazione o 
l’immissione di dati in un record? 
Ritornando al SIMON’S BASIC: esso com¬ 
prende tutti i comandi forniti dal nuovo 
SUPER EXPANDER 64? 

È possibile l’uso di un programma di 
word-processing (potete consigliarmene 
uno tra quelli reperibili sul mercato?), sen¬ 
za che tuttavia si debba necessariamente 
impiegare una stampante? 

Vi ringrazio e saluto con stima. 

Pasquale Sansò, Bari 


mente utilizzabili all’accensione della 
macchina, perché una parte (16K) è posta 
agli stessi indirizzi delle ROM del sistema 
operativo e dell'interprete BASIC. 
Programmando in linguaggio BASIC, il 
massimo utilizzabile è circa 39K, mentre 
per software in linguaggio macchina si 
può arrivare fino ad un totale di 52K, agen¬ 
do sul contenuto del byte numero uno, ed 
in particolare sul suo nibble basso. 

In teoria, la memoria potrebbe essere 
aumentata ricorrendo a! cosiddetto mutti- 
plexaggio, ovvero alla commutazione di 
differenti banchi generalmente di 8 
Kbytes l’uno, situati però al medesimo in¬ 
dirizzo nella mappa di memoria; una tale 
soluzione rimarrebbe comunque vincola¬ 



Le gentili parole introduttive del signor 
Sansò costituiscono per noi un sincero 
motivo di soddisfazione, dato che il nostro 
principale scopo è quello di aiutare ed 
informare i lettori della nostra rivista sia 
sulle novità del mercato, sia soprattutto su 
ciò che riguarda eventuali problemi o 
quesiti tecnici, beninteso nei limiti delle 
nostre capacità. 

Vediamo adesso di trattare più diretta- 
mente quanto richiestoci dal nostro ami¬ 
co: 

1) Per ciò che riguarda la possibilità di 
espandere la memoria RAM del COMMO¬ 
DORE 64, ci troviamo davanti ai limiti veri e 
propri della sua stessa configurazione 
della memoria: a differenza del più piccolo 
VIC-20, il 64 viene commercializzato 
comprensivo già di 64 Kbytes di RAM, ov¬ 
vero il massimo indirizzabile dal micro- 
processore ad 8 bits 6510. 

Questi 64 Kbytes non sono tutti dirotta¬ 


ta dai limiti stessi delle capacità d'indiriz- 
zamento del microprocessore. 

Per ulteriori informazioni, la consigliamo 
di consultare la posta del numero di Set¬ 
tembre, sotto la voce ESPANSIONI DI ME¬ 
MORIA PER COMMODORE 64 (Pag. 109). 

2) La maggior parte dei programmi com¬ 
merciali sono strutturati in modo tale da 
dover essere locati in una determinata zo¬ 
na della memoria al momento della loro 
esecuzione, risultando in tal modo non 
rilocabili. 

Il fatto di estendere la memoria secondo 
la precedente tecnica del multiplexaggio 
dei banchi risulta quindi inutile da un pun¬ 
to di vista pratico, non potendone aumen¬ 
tare la quantità contemporaneamente 
disponibile. 

Problemi di questo tipo permettono pur¬ 
troppo di dare un responso generale, pre¬ 
sentando l’uno rispetto all’altro differenti 
caratteristiche, alcune delle quali fonte 


d'incompatibilità con espansioni di qua¬ 
lunque tipo. 

3) Il SIMON’S BASIC è un'estensione del 
linguaggio BASIC, che aggiunge 114 co¬ 
mandi relativi un po' a tutti i campi, dalla 
grafica al suono, dalla gestione delle peri¬ 
feriche alla programmazione strutturata. 
Il nostro personalissimo giudizio sul Sl- 
MON’S BASIC non è dei più positivi, dato 
che fra tutti solo una trentina delle nuove 
istruzioni risultano essere veramente utili, 
mentre le altre svolgono una funzione pu¬ 
ramente complementare. Per quanto ri¬ 
guarda la nuovissima SUPER EXPANDER, 
gli argomenti da lei toccati sono solamen¬ 
te di natura grafica e sonora, con comandi 
estremamente più potenti dei loro equiva¬ 
lenti contenuti nel SIMON'S BASIC, più 
molti altri inediti ed altrettanto utili. La no¬ 
stra personale preferenza va quindi alla 
seconda estensione, più specializzata e 
meno dispersiva nei suoi campi d’azione, 
ma comprendente soprattutto pochi ed 
inediti ed altrettanto utili. La nostra perso¬ 
nale preferenza va quindi alla seconda 
estensione, più specializzata e meno dis¬ 
persiva nei suoi campi d’azione, ma com¬ 
prendente soprattutto pochi ed estrema- 
mente potenti nuovi comandi. Il BASIC 
implementato nel COMMODORE 64 è ge¬ 
neralmente troppo carente, e particolar¬ 
mente tedioso nella gestione di grafica e 
suono che costituiscono invece le princi¬ 
pali attività della nuova SUPER EXPAN¬ 
DER. 

4) Un programma di word-processing è 
articolato generalmente su due principali 
funzioni: la registrazione dei testi su me¬ 
moria di massa (cassetta o floppy-disk) e 
la loro successiva stampa su carta. 

Se lei non dispone di una stampante, l’uti¬ 
lità di un altro programma risulta dimez¬ 
zata, rimanendo tuttavia inalterata la pos¬ 
sibilità di memorizzare e salvaguardare 
nel tempo quanto da lei creato. La stra¬ 
grande maggioranza dei word- 
processors non richiede quindi obbliga¬ 
toriamente la presenza di una stampante, 
ma almeno di un registratore od un floppy 
disk drive che sicuramente lei già possie¬ 
de. Per quanto riguarda la scelta, è intera¬ 
mente a discrezione dell'utilizzatore in 
quanto la facilità e la flessibilità d’impiego 
sono prioritarie sulla qualità strettamente 
tecnica del prodotto. 

A titolo unicamente di suggerimento, e 
secondo il nostro gusto personale, le con¬ 
sigliamo di interessarsi all'EASY SCRIPT 
della COMMODORE (molto potente quan¬ 
do si lavora più sulla quantità che sull’e¬ 
stetica), oppure all'HOMEWORD della 
SIERRA-ON-LINE (un po' caro, ma molto 
rifinito nei particolari estetici, adattissimo 
ad esempio per la creazione di lettere in¬ 
testate). 











Artificial intelligence 
on thè Commodore 64 


Autore: 

Keith & Steven Brain 


Casa editrice: Sunshine 
Prezzo: da definire 


Uno dei sogni che ognuno di noi ha 
fatto quando ha acquistato il Commo¬ 
dore 64 è stato quello di pensare che 
un giorno o l’altro saremmo in qual¬ 
che modo riusciti a trattarlo come una 
persona, a ragionare con lui, a sentir¬ 
lo esprimere delle emozioni, delle im¬ 
pressioni, dei pareri. 

Tutto questo in teoria, almeno per il 
momento, è una cosa impossibile. 

In Giappone sembra che i tecnici 
del settore stiano costruendo i cosid¬ 
detti computer "della quinta genera¬ 
zione", capace di ragionare, di pren¬ 
dere decisioni senza l'intervento del¬ 
l'uomo. 

Nell'attesa, vediamo di simulare 
qualcosa del genere sul nostro home 
computer. 

In questo libro troveremo tutte le 
indicazioni per trasformare il Com- 


ortificiol intelligence 
on thè Commodore 64 

mokeyourmfcrothink 

keith &. steven brain 



modore 64 in una macchina pensan¬ 
te, e soprattutto in grado di gestire 
tutta una serie di giochi, o di program¬ 
mi in generale, basati su di un ragio¬ 
namento conseguenziale, quella tec¬ 
nica usatissima nello sviluppo delle 


avventure simulate. 

Ma non ci fermiamo qui. Il computer 
sarà in grado di imparare dalla pro¬ 
pria esperienza, di valutare le even¬ 
tuali azioni successive, di insegnarvi 
un ragionamento logico a cui non vi 
attenete. 

Il libro è stato scritto per tutti coloro 
che di BASIC non sanno molto, eque- 
sto per facilitare l’apprendimento an¬ 
che per coloro che si ritengono abba¬ 
stanza esperti nella programmazione. 

Diviso in dieci capitoli, ognuno di 
essi tratta argomenti quali la com¬ 
prensione dei vari linguaggi, cos’è 
l’intelligenza artificiale, come è possi¬ 
bile simularla, come si impara dal 
computer, e tutta una serie di facili 
routine utilissime alla programmazio¬ 
ne immediata. 

Gli autori, Keith e Steven Brain, pa¬ 
dre e figlio, lavorando insieme, hanno 
già pubblicato diversi libri sul Dragon 
32, e collaborano regolarmente con la 
rivista del settore Popolar Computing 
Weekly. 

Un libro daconsigliareacoloroche 
intendono provare una programma¬ 
zione diversa del computer, per impa¬ 
rare più a ragionare col computer più 
che a farlo ragionare. 


Business applications 
for thè Commodore 64 


Autore 

James Hall 

Casa Editrice: Sughine 
Prezzo: non disponibile 


Il CBM64 può avere numerose ap¬ 
plicazioni gestionali. Questo il con¬ 
vincimento dell’autore di questo ec¬ 
cellente libro, James Hall. 

In un inglese facile e scorrevole, 
egli ci descrive le varie particolarità 
della programmazione gestionale ap¬ 
plicata al formidabile Commodore 64. 
Frutto di anni di esperienza, il baga¬ 
glio tecnico dell'autore ha permesso 
al libro di essere abbastanza comple¬ 
to, rapido ed incisivo, mettendo a fuo¬ 
co gli argomenti con precisione e ri¬ 
solvendoli con estrema chiarezza. 

In effetti, quando il CBM 64 uscì sul 
mercato, divenne l’oggetto più ambito 
per tutti i piccoli imprenditori, i com¬ 
mercianti, gli artigiani che vedevano 


business 

applications 

for thè commodoro 64 

techniques and subroutines for business users 


jameshall 



in lui il computer finale alla portata 
delle loro tasche, e del loro cervello, 
soprattutto. 


Se avete dei problemi di tipo finan¬ 
ziario, gestionale, particolarmente 
complicati, la lettura di questo libro vi 
aiuterà senz’altro a trovare la giusta 
soluzione. 

Inoltre, a beneficio del lettore, nella 
stesura dei listati si è fatta particolare 
attenzione alla loro leggibilità, e devo 
ammettere che è un piacere digitare 
programmi così chiari e ben scritti. 

Peccato solo che non vi sia una 
cassetta disponibile per i pigri... 

Per il resto, una pubblicazione ve¬ 
ramente ottima. 


Sintetizzatori 
per Commodore 64 

La SIEL ha immesso di recente sul 
mercato una serie di sintetizzatori (4) 
collegabili tramite apposita interfac¬ 
cia con i computer Sinclair Spectrum, 
Commodore 64, ZX 81, Apple II, ecc. 

Il nome del sistema completo è Pro¬ 
fessional Keyboard-Systems e consi¬ 
ste di tre modelli diversi, un’interfac- 
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eia parallela, adattabile ai diversi 
computer, ed un sintetizzatore che 
permette l’unione di diversi sistemi al¬ 
la medesima tastiera. 

Expander è un'unità modulare a sei 
voci polifoniche programmabili, ed è il 
cuore di ogni possibile sistema. 
Espande enormemente le possibili 
combinazioni musicali tra diverse ta¬ 
stiere. 

Opera 6, il nuovo sinth programma- 
bile della SIEL, presenta queste carat¬ 
teristiche: tecnologia digitale, sei voci, 
dodici oscillatori controllati digital¬ 
mente, tocco dinamico-sensibile del¬ 
la tastiera, 95 programmi diversi. 

PX, un piano professionale portati¬ 
le, nella versione più facile da usare. 
72 tasti, una tastiera sensibilissima, 
una musicalità molto simile ad un ve¬ 
ro piano. Effetti speciali che simulano 


le note proprie di un pianoforte, e la 
possibilità di accompagnamento tra¬ 
mite i registri presenti sulla parte sini¬ 
stra della consolle. 

Ed infine Piano Quattro, uno Stora¬ 
ge con possibilità sonore uniche! 

72 tasti, tastiera ergo-sensibile, ab¬ 
binarle a delle programmazioni BA¬ 
SIC, effetti speciali riproducibili dal 
computer; al suo interno, un equaliz¬ 
zatore a 5 bande, un animatore di cori 
ed effetti sfumati, un simulatore di pia¬ 
no, attacco programmabile; è stato 
disegnato per stage e registrazioni 
professionali: è provvisto di DNR (si¬ 
stema dinamico di soppressione ru¬ 
more). 

Per maggiori informazioni: 

SIEL 

P O. BOX 199 

63030 Acquaviva Picena (AP) 


Arredograph per CBM 64 

Il pacchetto Arredograph per CBM 
64 permette la composizione su video 
di un locale ad uso cucina. 

È costituito da un gruppo di pro¬ 
grammi interattivi che consentono la 
visualizzazione dell’ambiente da ar¬ 
redare, la verifica delle ipotesi di pro¬ 
getto, la produzione automatica di 
disegni su plotter a4 colori e, su stam¬ 
pante, delle distinte dei materiali con 
l'indicazione dei relativi prezzi. 

L’archivio degli arredi, intercam¬ 
biabile e personalizzabile per diversi 
tipi di mobilio, oltre al disegno, contie¬ 
ne descrizione, costo unitario, misure 
e definizioni dettagliate che consen¬ 
tono grande flessibilità per ogni tipo di 
ambiente e spesa. 

Arredare una cucina è un’opera¬ 
zione che crea mille problemi, soprat¬ 
tutto quando l’ambiente a disposizio¬ 
ne non è vasto e magari irregolare, ed 
i mobili scelti sono modulari e compo¬ 
nibili. 

Negli ultimi anni la diffusione su 
personal computer delle tecniche di 
COMPUTER AIDED DESIGN (CAD) 
un tempo riservate ad elaboratori di 
ben maggior potenza e costo, ha 
messo a disposizione di chi si occupa 
di arredamento ambientale, uno stru¬ 
mento poco costoso ma altamente 
sofisticato, per la progettazione di in¬ 
terni con l’aiuto del piccolo computer. 

Per ulteiori informazioni: 

E.V.M. Via Marconi, 9/A 
52025 Montevarchi (AR) 


Commodore nella scuola 

Scuola e informatica: un binomio 
inscindibile per non perdere il passo 
del futuro... 

Per contribuire efficacemente alla 
diffusione della cultura informatica 
nella scuola italiana, Commodore ha 
dato il via a due importanti progetti: 
Lucas e 100 Scuole. Il primo, realizza¬ 
to in collaborazione con il COGI e pa¬ 
trocinato dal Comune e dal Provvedi¬ 
torato agli Studi di Milano, prevede 
l'introduzione dell'uso del computer 
nella scuola dell’obbligo. L'anno sco¬ 
lastico 1984/85 vede coinvolte nel 
progetto 11 scuole milanesi, 4 ele¬ 
mentari e 7 medie,acui laCommodo- 
re ha fornito laboratori di informatica 
con relativo supporto didattico. 
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Alien per Commodore 64 

Dicono che sarà il gioco dell’anno 
1985 ma sebbene la concorrenza si 
delinei piuttosto agguerrita questo 



Alien potrebbe davvero farcela. 

Disponibile, anche nella versione 
per Spectrum, per ora solo in Inghil¬ 
terra, il gioco è un classico di strategia 


con oltre cento differenti schermi en¬ 
tro i quali ci si muove mediante l’uso 
di sette tasti predefiniti che annullano 
le difficoltà che l’uso dell’inglese nor¬ 
malmente crea nel gioco di strategia. 

Alien è stato prodotto dalla londine¬ 
se “Argus Press Software Group” una 
casa editrice di riviste su cassetta per 
Spectrum e Commodore. 

Alien sarà presto distribuito in Italia 
ma non è stato ancora definito né il 
prezzo né il periodo di disponibilità. 

Nuovo software Sunrise 
per Commodore 64 

Autore: 

di Keith e Steven Brain 


Casa editrice: Sunshine 
Prezzo: da definire 


La Ruggeri Telegames di Roma ha 
raggiunto un accordo con la Sunrise 
Software Ine. per l’importazione e la 
distribuzione in esclusiva dei suoi 
programmi per Commodore 64 come: 



“Quest for Quintana Roo”, “Mountain 
King”, “Rolloverture”, “Gust Buster”, 
questi e molti altri saranno presto in 
tutti i negozi specializzati. 
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SUPER SKETCH: 

una tavoletta grafica per il C-64 






di Giancarlo Butti 

Q uesta tavoletta grafica, è piut¬ 
tosto insolita, nel senso che 
utilizza un sistema per il rileva¬ 
mento delle coordinate alquanto ori¬ 
ginale. 

Solitamente le tavolette grafiche 
hanno una superficie sensibile sulla 
quale si può andare a disegnare con 
un’apposita penna (Grafpad), oppure 
con una qualsiasi cannuccia appunti¬ 
ta (Koala Pad e Animation Station). 

Altrimenti le tavolette possono av¬ 
valersi di un sistema di rilevamento 
dei punti basato sulle coordinate po¬ 
lari, 

Questa tavoletta usa quest’ultimo 
sistema, cioè ogni punto del disegno 
viene individuato da due parametri 
che sono uno la distanza dall’origine 
delle coordinate, e l’altro l’angolo che 
la barra che unisce all’origine il punto 
interessato forma con uno degli assi. 

Dal punto di vista dell’hardware, 
questa tavoletta, è costituita da un 
piano di materiale plastico, che pre¬ 
senta su un lato un rigonfiamento, o 
meglio la scatola, sulla quale sono 
presentati tasti di comando, e dove è 
incernierata la barra per disegnare. 

Questa barra, termina con una pun¬ 
ta, che può servire come riferimento, 
quando si trasferiscono dei disegni 
già realizzati, nella memoria del com¬ 
puter e quindi sul monitor. 

Oltre a questa punta di plastica, l’u¬ 
tente può far ricorso ad una normale 
matita, penna, o altro, che può infilare 
nell’apposita fessura presente sulla 
barra stessa. 

Questo è utile soprattutto quando si 


realizzano dei nuovi disegni, in quan¬ 
to si ha la contemporanea realizza¬ 
zione di quello su carta e di quello su 
video. 

I tasti presenti sulla tavoletta sono 5. 

A sinistra, c’è il tasto LIFT, (c’è né 

uno anche a destra), che se premuto, 
permette di muovere il cursore (rap¬ 
presentante la punta della barra sul 
video), sopra il disegno, senza dis¬ 
egnare, oppure di passare dal menù 
(che viene visualizzato a sinistra sul 
video), al disegno. 

II tasto SELECT, permette di sce¬ 
gliere una delle numerose opzioni del 
menù, che a sua volta può essere ri¬ 
chiamato tramite la pressione dell’ap¬ 
posito tasto. 

La selezione di una delle opzioni, 
avviene ovviamente posizionando il 
cursore sopra l’opzione desiderata, e 
premendo questo tasto. 

Il tasto RELASE permette di sbloc¬ 
care i due fermacarta presenti sul 
bordo destro e sinistro della tavola di 
plastica, che servono appunto a tene¬ 
re ben fermi i fogli di carta, con sopra i 
disegni da trasferire sul video. 

Il software per la gestione della ta¬ 
voletta grafica è contenuto in un car- 
tridge, che viene fornito nella confe¬ 
zione insieme alla tavoletta, ed ad un 
manuale piuttosto corposo. 

IL MENU 

Il menù di base, comprende una 
decina di opzioni, fra cui la scelta dei 
colori, le funzioni per disegnare, can¬ 
cellare memorizzare, nonché un’i¬ 
struzione che permette di accedere 
ad un altro menù, molto più articolato, 


denominato expert, che può essere 
utilizzato dopo che ci si è impratichiti 
sufficentemente con le funzioni più 
semplici del programma. 

La selezione delle funzioni è molto 
semplice: è sufficiente posizionarsi 
sopra la funzione prescelta, e preme¬ 
re il tasto SELECT. 

Il menù a sua volta può essere ri¬ 
chiamato con un’apposito tasto. 

La selezione del colore della penna 
avviene posizionando il cursore so¬ 
pra il colore prescelto (che appare sul 
menù sotto forma di barra colorata), e 
premendo il solito tasto SELECT. 

Anche il bordo assumerà il colore 
della penna, e questo permette ovvia¬ 
mente di ricordarci che penna stiamo 
usando prima di sporcare il disegno 
con delle linee indesiderate. 

In caso di errore, si può comunque 
ricorrere a diverse istruzioni che per¬ 
mettono la correzione dello stesso. 

Innanzitutto, con la funzione CLE- 
AR, si cancella un’intera videata, e si 
ritorna quindi alla pagina bianca. 

Con l’istruzione ERASER, è possi¬ 
bile invece cancellare dei particolari, 
e usare il cursore invece che come 
penna, come se fosse una gomma. 

Con l’istruzione LINDO, si evita di 
andare a correggere qualcosa che si 
è appena tracciato, mediante l’istru¬ 
zione ERASER (che può creare qual¬ 
che problema in determinate situa¬ 
zioni, ad esempio con linee troppo 
vicine, di cui solo alcune devono es¬ 
sere cancellate), in quanto permette 
di annullare l'ultima istruzione ese¬ 
guita. Considerando poi che è possi¬ 
bile disegnare su due pagine grafiche 
distinte, è allora possibile, salvare con 
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continuità il disegno, alternativamen¬ 
te su di una pagina e sull’altra. 

In questo modo, si avrà sempre a di¬ 
sposizione una versione precedente 
del disegno, la qual cosa è utilissima 
soprattutto quando si inizia a colora¬ 
re, che però crea a volte grossi pro¬ 
blemi (come su tutte le periferiche 
grafiche di questo tipo), se non si pre¬ 
sta la massima attenzione (se cioè 
non si controlla che il contorno della 
figura che si intende colorare sia 
completamente chiuso). 

L'istruzione DRAW, permette ov¬ 
viamente di tracciare delle linee e dei 
punti, a mano libera, utilizzando il co¬ 
lore e il formato di linea attuale. 

La linea viene tracciata fino a che si 
mantiene premuto il tasto LIFT, con¬ 
temporaneamente al movimento del 
cursore. 

Le altre istruzioni del menù princi¬ 
pale, sono la FILL, e la SWAP. Entram¬ 
be queste istruzioni sono relative al 
controllo dei colori. 

Con la FILL, si ottiene la colorazio¬ 
ne di una poligonalechiusa.chedeve 
essere perfettamente chiusa, altri¬ 
menti il colore fuoriuscirà e andrà ad 
invadere parti del disegno 
non dovute. 

Con l’istruzione SWAP, 
è invece possibile cambiare 
localmente i colori, già 
presentati sul video, con nuovi 
colori selezionati al momento. 

Da notare che l’istruzione FILL, può 
in luogo di riempire completamente 
un’area, con del colore, riempirla an¬ 
che solo parzialmente, o meglio, ri¬ 
empirla utilizzando una serie di sim¬ 
boli speciali (quali linee verticali, oriz¬ 
zontali, a scacchi...) predefiniti, o defi¬ 
nibili dall’utente mediante l'istruzione 
DESIGN. 

Questa è una delle opzioni del me¬ 
nù Expert. 

Questi pattern, o se vogliamo, que¬ 
sti fondini, possono essere utilissimi, 
per ottenere dei grafici di tipo tecnico, 
o commerciale, ad esempio, nella 
rappresentazione di barre negli isto¬ 
grammi. 

La ridefinizione dei pattern, avviene 
nel modo consueto, posizionando il 
cursore, nel punto del pattern ingran¬ 
dito che si vuole settare e premendo il 
tasto di conferma. I pattern disponibili 
contemporaneamente sono otto. Da 
notare che è possibile utilizzare an¬ 
che il colore, nella definizione dei vari 


pattern. 

Gli altri comandi di questo secondo 
menù, riguardano principalmente il 
tracciamento di linee, che possono 
essere di vario tipo. 

Le linee, possono essere tracciate 
fra due punti, selezionati dall’utente, 
oppure essere tracciate direttamente 
come linee verticali, od orizzontali. 

L’istruzione RAYS, come il nome 
porta ad intuire, permette di tracciare, 
tante linee, che partono dallo stesso 
punto come raggi. L’istruzione BOX, 
permette di tracciare dei quadrati o 
dei rettangoli, selezionando sul video 


due vertici opposti della figura che si 
desidera tracciare. 

L'istruzione CIRCLE, permette in¬ 
vece, di tracciare cerchi o ellissi, a 
seconda che il cursore, (una volta che 
si sia fissato il centro), venga spostato 
in senso verticale, od orizzontale, 
muovendolo in verticale, si determina 
un punto sulla circonferenza, per cui 
il raggio del cerchio, sarà quello com¬ 
preso fra punto iniziale e quello indi¬ 
cato dal cursore. 

Muovendosi in orizzontale, si de¬ 
terminerà un vertice sull’asse focale 
dell'ellisse. 
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Un comando molto interessante è il 
WINDOW, che con le stesse modalità 
operative con cui si definisce un BOX, 
permette di definire una finestra, una 
zona cioè isolata dal resto del video, e 
solo nella quale, una volta avvenuta 
questa selezione, sono operativi i vari 
comandi del Super Sketch. 

Altra istruzione fondamentale, è la 
COPY, che permette di riprodurre una 
zona del video, in un’altra parte dello 
stesso. 

La selezione della zona da ripro¬ 
durre avviene con la stessa procedu¬ 
ra con la quale si definiscono i box, o 
le window, dopodiochè è possibile 
spostare il tutto nella zona desiderata, 
oppure sull’altra pagina grafica. 


Ovviamente con questa seconda 
opzione è possibile mischiare tran¬ 
quillamente dei disegni prendere 
pezzi di uno e sovrapporli ad un altro, 
e via dicendo. 

Le istruzioni MIRROR, QUAD e 
FLIP, consentono di riprodurre delle 
immagini speculari, in quanto si sta di¬ 
segnando in un’altra zona del video. 

La funzione MIRROR, divide la zo¬ 
na operativa in due, con una linea 
verticale, pertanto ciò che si disegna 
a destra compare anche simmetrica¬ 
mente a sinistra. 

La funzione QUAD, divide lo scher¬ 
mo in 4 quadranti, e quindi ciò che si 
disegna in un quadrante, compare 
simmetricamente negli altri 3, mentre 


la funzione FLIP, divide lo schermo 
orizzontalmente in due, con uno so¬ 
pra e uno sotto. 

L’istruzione TEXT, permette di in¬ 
trodurre dei testi, sulla pagina grafica, 
il che può risultare molto utile in rap¬ 
presentazioni tecniche o di grafici 
commerciali. 

L’istruzione SHOW, permette di vi¬ 
sualizzare sul video, solo il disegno 
che si è realizzato, non sporcato dalla 
presenza del menù. 

L’istruzione ZOOM, permette inve¬ 
ce di vedere ingrandito, la parte di 
disegno che si sta realizzando in quel 
momento. 

L’ingrandimento viene racchiuso in 
una piccola finestrella posta lateral- 


PENNA OTTICA PER C-64 



A bbiamo provato una nuova 
penna ottica per il C-64, deno¬ 
minata “Pixtik”, e prodotta dal¬ 
la CBS Electronics. 

La penna, è contenuta in una confe¬ 
zione, con la cassetta del programma 
per gestirla, e con il manuale, di po¬ 
che pagine, ma abbastanza esaurien¬ 
te (conta di più l'esperienza in questo 
caso). 

Appena caricato il programma (oc¬ 
corrono pochi minuti), ci si presenta il 
menù, costituito da due righe di qua¬ 
dratini, ognuno dei quali corrisponde 
ad un’opzione. 

La riga superiore contiene le indica¬ 
zioni relative alle possibili linee che si 
possono tracciare, e alle figure geo¬ 
metriche predefinite, quali il cerchio, il 
quadrato, il rettangolo, il triangolo, sia 
pieni che vuoti, (cioè colorati all’inter¬ 
no, o solo sul contorno). 

La linea inferiore, contiene invece dei 
quadratini colorati ed infatti serve per 
la selezione dei colori che si devono 
utilizzare nel disegno. 

Partendo da sinistra verso destra, tro¬ 
viamo sulla prima linea i seguenti co¬ 
mandi: (la selezione avviene ovvia¬ 
mente ponendo il cursore, mosso dal¬ 
la penna ottica, all’interno del quadra¬ 
tino, e premendo il tasto SHIFT). 
Scelta del colore del bordo, disegno; 
a mano libera, disegno di una linea fra 


due punti, disegno di una spezzata, 
(cioè di linee che congiungono in 
successione vari punti segnati con la 
penna ottica), tracciamento di un tri¬ 
angolo vuoto e di un triangolo pieno, 
di un rettangolo vuoto, di uno pieno di 
un cerchio vuoto e di un cerchio pieno. 
Altra funzione interessante è la mirror, 
che come dire il nome, permette di 
tracciare dei disegni, che si rispec¬ 
chino in un’altra zona del video, ovve¬ 


ro, disegnando un punto in una zona 
del video, si ha la contemporanea ap¬ 
parizione del suo simmetrico rispetto 
ad uno o due assi definiti dall’utente. 
Un’altra funzione permette il traccia¬ 
mento di raggi che partono dallo stes¬ 
so centro. 

Con questa funzione è molto facile 
creare dei bellissimi effetti, muovendo 
liberamente la penna sullo schermo 
del televisore. 
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mente sul video, mentre il disegno 
normale viene ancora rappresentato 
a tutto schermo. 

Si può quindi entrare in dettaglio, 
mantenendo nel contempo una vista 
d’insieme. 

Il comando RESET, permette infine, 
di uscire dalle condizioni di FLIP, 
QUAD, MIRROR e WINDOW. 

Passiamo ora alla descrizione dei 
comandi per la gestione delle memo¬ 
rie di massa indispensabili per poter 
conservare i propri capolavori su na¬ 
stro o disco. 

I comandi sono di solito SAVE e 
LOAD, e per la gestione del disco so¬ 
no disponibili anche lo SCRATCH 
(che serve a cancellare un file) e il 


FORMAT, che serve alla formattazio¬ 
ne del dischetto. 

Abbiamo così esaminato tutte le 
possibilità di questa tavoletta grafica. 

Qualche considerazione è dovero¬ 
sa: innanzitutto si tratta della miglior 
tavoletta per C-64 che mai abbia pro¬ 
vato, con una serie di comando pres¬ 
soché completa, e con una buona 
precisione. Il manuale è realizzato 
con molta cura, e oltre a descrivere le 
funzioni della macchina, entra nel 
dettaglio con ottimi consigli sull'uso e 
sulle possibilità della stessa. Un setdi 
disegni, su carta, del più semplice al 
più complesso, nonché una serie di 
indicazioni, permettono all’utente di 
familiarizzarsi con la tavoletta, con un 


vero e proprio corso di disegno. Il ma¬ 
nuale contiene indicazioni sui possi¬ 
bili guasti e rimedi, nonché altre utili 
indicazioni. Il programma è contenuto 
su cartridge, e pertanto non è neces¬ 
sario aspettare una vita per il suo cari¬ 
camento, non solo, la tavoletta può 
essere vantaggiosamente utilizzata 
anche dai “cassettieri” (possessori, 
del solo registratore a cassette). 

Un kit quindi molto completo e mol¬ 
to ben organizzato, che supera age¬ 
volmente il confronto con le altre peri¬ 
feriche di questo tipo attualmente dis¬ 
ponibili. Il Super Sketch è in vendita 
nei negozi GBC al prezzo di L. 
249.000. 



Da notare che la penna può essere 
tenuta anche a qualche centimetro di 
distanza dal televisore, e non è quindi 
necessario un contatto fisico con lo 
schermo. 

Altri comandi sono la Fili, che come 
indica il nome serve a colorare una 
poligonale chiusa, completamente. 
Utilizzando degli shapes è invece 
possibile colorarla a “spruzzo”. 

Le linee possono essere di 5 tipi di¬ 



versi, ovvero è possibile scegliere fra 
4 grossezze di linea, più un’altro tipo 
di linea, piuttosto bizzarra, che serve 
soprattutto per colorare e ha lo stesso 
effetto dello spray. 

Gli altri comandi permettono infine la 
cancellazione, di un singolo partico¬ 
lare, oppure dell’intero video, o anco¬ 
ra il ripristino del computer alle condi¬ 
zioni iniziali, cioè come se il program¬ 
ma fosse appena stato caricato. 
Ovviamente esiste la possibilità di 
salvare i vostri capolavori su nastro. 
Quattro immagini possono essere 
memorizzate all'Interno della memo¬ 
ria, e essere richiamate in qualsiasi 
momento. 



Le zone della memoria interessate, 
possono essere poi salvate o caricate 
da nastro. 

Ovviamente richiamando in sequen¬ 
za molto velocemente le immagini 
memorizzate, è possibile ottenere de¬ 
gli effetti di animazione. 

La precisione della penna non è molto 
elevata, pertanto, il suo uso può con¬ 
siderarsi prevalentemente hobbysti- 
co. 

La disponibilità dei comandi è quasi 
completa, anche se si sente la man¬ 
canza di un comando che permetta la 
riproduzione e di parti di un disegno, 
ovvero la sovrapposizione di immagi¬ 
ni. 

In compenso la possibilità, di memo¬ 
rizzare ben 4 immagini e di richiamar¬ 
le in successione con effetti di anima¬ 
zione rende la penna ottica molto in¬ 
teressante per la realizzazione di bre¬ 
vi spot pubblicitari, da esporre ad 
esempio nelle vetrine. 
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NEI MEANDRI 
DEL 

COMMODORE 64 

—-a cura di Franco Francia- 


IL BASIC 

Eccoci ancora una volta di fronte a 
quella meravigliosa macchina che ri¬ 
sponde al nome di COMMODORE64. 

Il mese scorso avevamo visto tutti i 
pregi, i difetti e le caratteristiche della 
sua tastiera, strumento primordiale di 
comunicazione uomo-computer, 
questo mese, ci occuperemo invece 
del linguaggio di programmazione 
originariamente implementato nella 
macchina, è disponibile immediata¬ 
mente fin dalla sua accensione: avre¬ 
te tutti già capito che stiamo parlando 
del BASIC. 

Il termine BASIC deriva innanzitutto 
dalle iniziali della proposizione ingle¬ 
se Beginners All-purpose Symbolic 
Instruction Code, ovvero codice sim¬ 
bolico per principianti di istruzioni 
adatte a qualunque scopo; già il nome 
indica che ci troviamo di fronte ad un 
linguaggio di programmazione ac¬ 
cessibile a tutti, anche a coloro che 
non hanno mai avuto esperienza di¬ 
retta in questo campo prima d'ora. 

Il BASIC non è un linguaggio stan¬ 
dardizzato, ma ogni home computer 
ne possiede un particolare dialetto, se 
così possiamo definirlo. Per quanto 
riguarda i computer COMMODORE, 
la loro versione del linguaggio BASIC 
non è compatibile ad esempio con i 
computer Apple o Sinclair, ma è una 
loro esclusiva caratteristica purtrop¬ 
po carente sotto certi aspetti; vedia¬ 
mone cronologicamente la sua evo¬ 
luzione. 

Il primo COMMODORE PET, com¬ 
pleto di monitor e registratore a cas¬ 
sette in dotazione, disponeva di un’in¬ 
significante memoria RAM di 8 Kbytes 
e costava ben 625 sterline nel 1979, 


anno della sua comparsa. La versione 
del linguaggio BASIC in esso conte¬ 
nuta era denominata BASIC UNO. 

Considerando l’epoca preistorica 
(ebbene si: il millenovecentosettanta- 
nove era ancora preistoria per i per¬ 
sonal computer!) nella quale è appar¬ 
so, quest’ultimo si poteva già definire 
sufficientemente sofisticato ed ap¬ 
prezzabile, ma presentava enormi ca¬ 
renze; ad esempio, non vi era nessu¬ 
na possibilità di accedere ad un mo¬ 
nitor per linguaggio macchina, dato 
che non ne possedeva uno incorpo¬ 
rato. Un’espansione che risolvesse 
questo problema arrivò quasi subito 
sul mercato, ma purtroppo essa ridu¬ 
ceva ulteriormente la già magra me¬ 
moria presente nella macchina; ci 
vollero ben due anni di attesa per ve¬ 
der comparire nei modelli che segui¬ 
rono la tanto sospirata versione BA¬ 
SIC DUE. 

Quando apparve, questa nuova 
versione causò subito una certa con¬ 
fusione fra gli utilizzatori; infatti, molti 
di loro la chiamavano BASIC DUE, 
mentre antri si riferivano ad essa con 
il nome di BASIC TRE. 

Con qualunque nome sia stata ca¬ 
ratterizzata, questa nuova versione 
rappresentava comunque un notevo¬ 
le miglioramento della precedente, 
permettendo finalmente l’accesso ad 
un monitor per linguaggio macchina. 
Inoltre, la nuova ROM installata nella 
macchina era adesso in grado di ge¬ 
stire un disk drive, periferica fino a 
quel momento sconosciuta. 

Altro tempo trascorse, ed arrivò il 
BASIC QUATTRO; per molto si parlò 
poi di una quinta versione che com¬ 
prendesse tutte le carenze dell’attua¬ 
le, oltre a nuove ed interessanti possi¬ 


bilità. Per il momento, il BASIC CIN¬ 
QUE fa ancora parte del regno della 
fantasia, e non ci sembra certo che la 
sua uscita sia questione di giorni. 

Per quanto riguarda più diretta- 
mente il BASIC del COMMODORE64, 
la versione in esso implementata è 
quella che pocanzi avevamo etichet¬ 
tato come BASIC DUE/TRE, benché 
la COMMODORE abbia apparente¬ 
mente deciso che debba chiamarsi 
BASIC DUE, come la macchina si 
prende cura di comunicarci al mo¬ 
mento dell’accensione. 

A quanto sembra, la COMMODO¬ 
RE non solo ha utilizzato una versione 
decisamente obsoleta del loro lin¬ 
guaggio BASIC per un modello re¬ 
cente, e questo è tuttora inspiegabile, 
ma si è anche curata di amputarla di 
parte delle due principali peculiarità. 
Questa ci pare l’unica giustificazione 
alla mancanza di un monitor per lin¬ 
guaggio macchina incorporato, e di 
comandi grafici e sonori diretti e po¬ 
tenti. 

In conclusione, ci ritroviamo con 
una scrittura interna della memoria 
esternamente flessibile, ma con un 
BASIC troppo limitato e carente per 
gestirla. Vediamo adesso più appro¬ 
fonditamente le sue poche ma indub¬ 
bie qualità contrapposte ai suoi difetti 
più evidenti. 


I SUOI PREGI 

La versione del BASIC in dotazione 
al COMMODORE 64 costituisce un 
adattamento di quella normalmente 
conosciuta con il nome di Microsoft 
BASIC. 

Escludendo ogni suo possibile in¬ 
terfacciamento con il linguaggio 
macchina (purtroppo molto carente 
sotto questo aspetto), i comandi cui 
esso dispone sono molto semplici sia 
da interpretare che da manipolare, in 
conseguenza soprattutto di una loro 
notevole affinità con la lingua inglese. 
Questa sua caratteristica rappresenta 
un’indubbia nota di merito a suo favo¬ 
re, permettendo a chiunque si trovi 
ancora alle prime armi d’iniziare im¬ 
mediatamente a programmare il suo 
computer. 

È perfettamente inutile che ve li 
elenchiamo, dato che li potrete trova¬ 
re su qualsiasi manuale dettagliata- 
mente illustrati. 
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I SUOI DIFETTI 

In contrasto con quanto preceden¬ 
temente affermato, molti principianti 
si rendono anche immediatamente 
conto di quanto la versione del BASIC 
fornita dalla COMMODORE sia pur¬ 
troppo carente in parecchi campi d’u- 
tilizzo. 

tutti i vari concetti propri della pro¬ 
grammazione strutturata sono prati¬ 
camente impossibili da simulare, ed 
inoltre si avverte distintamente la 
mancanza di particolari comandi co¬ 
me PRINT AT, PRINT USING, ed altri 
ancora. 

In modo particolare, quando si trat¬ 
ta di gestire grafica e suono, le istru¬ 
zioni a disposizione sono strettamen¬ 
te limitate a due: POKE e PEEK. Nes¬ 
sun altro comando è infatti in grado di 
sostituire all’innumerevole quantità di 
POKE necessarie ad abilitare lo 
schermo in alta risoluzione e dise¬ 
gnarvi sopra, oppure a suonare an¬ 
che la più piccola melodia. Prenden¬ 


do coscienza di questa terribile situa¬ 
zione, ci è quindi sembrato doveroso 
mettervi in condizione di creare per¬ 
sonalmente nuove istruzioni che vi fa¬ 
cilitino essenzialmente nella gestione 
delle capacità audiovisive del vostro 
COMMODORE 64. 

Fortunatamente sono comunque 
disponibili sul mercato moltissime in¬ 
teressanti espansioni, le quali, avva¬ 
lendosi di tecniche più o meno diffe¬ 
renti, hanno per comune scopo un 
sensibile miglioramento del linguag¬ 
gio BASIC originariamente offerto. 
Qualunque siano i loro differenti cam¬ 
pi d’intervento, esse sono tutte carat¬ 
terizzate dalla presenza di nuove 
istruzioni aggiuntive, utilizzabili in 
concomitanza con quelle preesisten¬ 
ti. 

In una delle prossime puntate ci oc¬ 
cuperemo più dettagliatamente su 
come sia possibile costruire espan¬ 
sioni di questo tipo, soprattutto an¬ 
dando a definire nuove istruzioni per 
la programmazione della grafica, ca¬ 


ratteristica primordiale del COMMO¬ 
DORE 64 sfruttabile pienamente solo 
attraverso la programmazione diretta 
in linguaggio macchina. 

Per concludere, vi presentiamo un 
interessante listato di un renumber, 
routine di utilità che permette di rinu¬ 
merare le linee di un programma BA¬ 
SIC a partire da un indirizzo iniziale e 
secondo un determinato incremento. 

Il pregio principale di questa nostra 
routine è costituito dalla rinumerazio¬ 
ne compresa di tutti gli indirizzi di sal¬ 
to successivi a GOTO, GOSUB, ON 
GOTO, ON GOSUB, IF...GOTO, IF- 
...GOSUB. Basti solamente pensare 
che la cartuccia COMMODORE Sl- 
MON’S BASIC non dispone di tale ca¬ 
ratteristica nel suo renumber, con il 
conseguente disagio per gli utenti di 
dover prendere dapprima nota di tutti 
gli indirizzi di salto compresi nel pro¬ 
gramma, e quindi modificarli manual¬ 
mente in un secondo tempo. 
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JSR 

$R659 

C6E8 

40 

74 

A4 

JMP 

$R474 

C6EB 

00 



BRK 


C6EC 

89 





C6EB 

8R 



TXR 


C6EE 

8B 

R7 

00 

STR 

$00R7 
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La divis. EXELCO vi propone 
una vantaggiosissima 
combinazione COMMODORE 


Affrettatevi 

è un'OFFERTA irripetibile !!! 


SUBITO 

A CASA VOSTRA 


n. 1 COMMODORE C64 

n. 1 Registratore compatibile 

n. 1 Libro "C64 EXPOSED" 

n. 1 Libro "Impariamo il computer" 

n. 1 Cassetta Software "Garden Wars" 


L. 699.500 
L. 82.000 
L. 24.000 
L. 25.000 
L. 20.000 


Totale 



a sole L.525‘000 
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B) Contro assegno, in questo caso, è indispensabile versare l'acconto di Lire 50.000 
mediante assegno circolare o vaglia postale. Il saldo sarà regolato contro assegno. 
AGGIUNGERE: L. 5.000 per contributo fisso. I prezzi sono comprensivi di I.V.A. 


CYCI Via G. Verdi, 23/25 

DIVIS. UACLV/V 20095 CUSANO MILANINO 
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CONVERTITORE A/D PER C64 


di A. Cattaneo 


P er un computer della sua cate¬ 
goria il Commodore 64 ha un 
eccellente potenziale di inter¬ 
facciamento e dispone di una invidia¬ 
bile serie di interfacce incorporate. 
Per quanto la porta destinata alla car¬ 
tuccia permetta diverse espansioni, 
quella d'utente sicuramente suscita il 
massimo interesse da parte degli ap¬ 
passionati che vogliano aggiungere 
periferiche al computer. La porta 
utente ha il vantaggio di poter acco¬ 
gliere un connettore femmina stan¬ 
dard a 2 x 12 poli, in modo da permet¬ 
tere un facile e veloce collegamento 
attraverso. Il suo ingresso/uscita a 8 
bit più tre linee handshake. Il C64 può 
quindi essere collegato al mondo 
esterno tramite la porta d’utente, con 
un minimo hardware extra, a seconda 
della particolare applicazione. 

Tra le interfacce incorporate man¬ 
ca, ma il prezzo del computer sarebbe 
lievitato, un convertitore analogico- 
/digitale. Ci sono, in realtà, due in¬ 
gressi analogici per ciascuna porta 
joystick, ma questi sono stati proget¬ 
tati in modo da rispondere diretta- 
mente alla resistenza del potenzio¬ 
metro di una paddle per videogiochi, 
e non sono del solito tipo sensibile 
alle variazioni di tensione. 

Queste porte possono essere usate 
in determinate applicazioni ma, nella 
maggior parte dei casi, è necessario 
un vero e proprio convertitore sensì¬ 
bile alla tensione. È possibile comun¬ 
que collegare alla porta utente un 
convertitore analogico, digitale e 
quello che presentiamo qui di seguito 
è un tipo a 2 canali ed 8 bit, con una 
precisione superiore a 100.000 ope¬ 
razioni al secondo. Per quanto sia 
stata progettata espressamente per il 
C64, può anche essere usata con 
qualsiasi altro computer equipaggia¬ 
to con una porta analoga (come il 
VIC20, il PET ed il BBC modello B). 

Come già accennato, la porta uten¬ 
te del C64 ha un I/O a 8 bit, e ciascuna 
di queste linee è programmabile sin¬ 
golarmente per funzionare da ingres¬ 
so oppure da uscita. Ci sono anche 



tre linee di handshake, una delle quali 
è la PC2 la quale emette impulsi a 
livello basso della durata di circa 1 
microsecondo dopo ciascuna opera¬ 
zione di lettura o scrittura. 

FLAG è un handshake, attivo con 
fronte di commutazione negativo, 
cioè se uno dei bit di un registro inter¬ 
no dell’interfaccia 6526, viene predi¬ 
sposto come FLAG ed è commutato 
da livello alto al livello basso. La terza 
linea di handshake (PA2) proviene 
dalla porta A dell'interfaccia 6526 e, 
se necessario, può essere program¬ 
mata in modo da funzionare come un 
normale I/O. 

La figura 1 mostra lo schema a 
blocchi del convertitore A/D. La porta 
ad 8 bit (PB0...PB7) viene usata con 
tutte le linee predisposte come in¬ 
gressi, alle quali sono collegati gli 8 
bit d’uscita del convertitore. Ogni 
qualvolta debba essere effettuata una 
lettura, PC2 invia al convertitore un 
breve impulso negativo che segnala 
l’inizio della conversione. 

Tale sistema di funzionamento si 
rivela particolarmente vantaggioso 
specialmente quando sia necessaria 
una rapida serie di letture, in virtù ap¬ 
punto del segnale di "inizio della con¬ 
versione” emesso da PC2 dopo cia¬ 
scuna lettura del convertitore. Se le 
letture avvengono poco frequente¬ 
mente, il sistema scade leggermente 
poiché la tensione d'ingresso verrà 
letta dal convertitore non appena la 
sua uscita sarà stata letta dal compu¬ 
ter, ma questa nuova lettura non sarà 


trasferita al computer fino al verificar¬ 
si della successiva. In molti casi il fatto 
che le letture inviate al computer non 
siano istantanee non comporta con¬ 
seguenze ma, per applicazioni in 
tempo reale, c’è un modo facile per 
scavalcare l’ostacolo. Si tratta di Po- 
kare un numero qualsiasi nella porta 
da 8 bit provocando l’inizio di una 
nuova conversione, si avrà come ef¬ 
fetto la lettura dei dati in tempo reale 
senza effetti collaterali in quanto le 8 
linee della porta sono tutte predispo¬ 
ste come ingressi. 

Il convertitore dispone di un’uscita 
di stato, che va a livello basso per tutto 
il tempo in cui è in atto una conversio¬ 
ne. Per ottenere letture rapidissime, il 
computer testa questa uscita effet¬ 
tuando le letture in corrispondenza ad 
ogni sua transizione da basso ad alto. 
L’ingresso FLAG della porta d’utente 
non è in questo caso di alcun aiuto in 
quanto operante in fronti di commuta¬ 
zione negativi ed anche inserendo un 
invertitore il tempo di conversione del 
circuito non migliorerebbe in modo 
apprezzabile (nove cicli di clock). L'u¬ 
scita di stato viene resa disponibile 
all'utente sulla scheda a circuito 
stampato. 

Un interruttore elettronico, collega¬ 
to all’ingresso del convertitore, per¬ 
mette l’input contemporaneo di due 
segnali. L’ingresso viene selezionato 
predisponendo PA2 come uscita e 
poi inviando a questa un opportuno 
livello logico. 

Il circuito necessita di una tensione 






































HARDWARE 



Fig. 2 - Schema elettrico del circuito. Il trimmer RV1 annulla l’offset. 


di alimentazione negativa, non dispo¬ 
nibile dalla porta di utente del C64; 
perciò, pur essendo possibile otte¬ 
nerla da una delle uscite a 9 V c.a. 
della porta utente, si è preferito impie¬ 
gare indipendentemente un oscillato¬ 
re audio più un rettificatore ed un cir¬ 
cuito livellatore. 

La parte principale del circuito è, 
come si può osservare dallo schema 
di figura 2, il chip IC1 convertitore 
analogico-digitale ZN449: 

Lo ZN449 è un componente della 
Ferranti, di recente produzione ed è 
molto pratico da usare. Esso ha un 
oscillatore di clock incorporato, che 
necessita di un solo componente di¬ 
screto, CI per la determinazione della 
frequenza di funzionamento. Il valore 
di CI (100 pF) permette di ottenere 
una frequenza nominale di poco su¬ 
periore a 900 kHz, molto vicina al 
massimo garantito per lo ZN449, che 
è di 1 MHz. In pratica, questo conden¬ 
satore potrà avere una capacità leg¬ 
germente inferiore, in modo da otte¬ 
nere una conversione più veloce in 
quelle applicazioni dove sia necessa¬ 
ria una maggiore cadenza di campio¬ 
namento. Lo ZN449 impiega la tecni¬ 
ca della conversione ad approssima¬ 
zioni successive, ed con il valore indi¬ 


cato di CI, avvengono più di 100.000 
conversioni al secondo. 

Lo ZN449 ha una precisione pari ad 
1 bit meno significativo ma, per appli¬ 
cazioni più precise potranno essere 
usati lo ZN448 (1/2 LSB), oppure lo 
ZN447 (1/4 LSB). 

IC1 prevede anche un generatore di 
riferimento di precisione integrato 
(2,55 V), per il quale sono necessari la 
resistenza di carico RI ed il conden¬ 
satore di disaccoppiamento C2. Le 
uscite del dispositivo sono del tipo a 
tre stati, ma poiché in questo caso 
esso non è direttamente interfacciato 
al bus dei dati del computer, le uscite 
sono attivate in permanenza tramite il 
collegamento del piedino 2 di IC1 alla 
linea di massa. Il chip convertitore ri¬ 
chiede anche unatensionedìalimen- 
tazione negativa compresa tra 3 e 30 
V ed il resistore R2 che fa parte del 
circuito comparatore di tensione, per¬ 
mette di misurare ingressi che rag¬ 
giungano valori negativi pari a quello 
dell'alimentazione stessa. IC2, un ar¬ 
cinoto 555, funziona come multivibra- 
tore astabile erogando un segnale 
che in seguito viene rettificato e livel¬ 
lato da DI, D2 e C3, fino a fornire un 
potenziale di circa —3 V. La corrente 
d'uscita disponibile è ovviamente 


bassa, ma la richiesta, attraverso R2, è 
di soli 65 /jA. 

IC3 è un interruttore analogico 
CMOS ad otto ingressi tipo 4051. Ne¬ 
cessitando di una sola uscita verso 
IC1, due ingressi di controllo e sei di 
segnale non vengono usati. 

Dei due in ingresso, ne potrà natu¬ 
ralmente essere convertito uno solo 
alla volta e perciò, usando due in¬ 
gressi, la cadenza risulta essere di 
sole 50.000 conversioni al secondo 
(più che sufficiente per la stragrande 
maggioranza degli impieghi). I resi- 
stori R6, R7 e R8 stabiliscono la sensi¬ 
bilità del circuito da 0 a 5 V, ma questa 
potrà essere variata per ottenere pra¬ 
ticamente qualsiasi campo desidera¬ 
to, collegando all'ingresso un atte¬ 
nuatore oppure un amplificatore. RV1 
è il controllo di aggiustamento dello 
zero. 

Il circuito stampato necessario alla 
realizzazione di questo apparecchio 
è disegnato dal lato rame in scala uni¬ 
taria in figura 3. Poiché IC1 è un com¬ 
ponente piuttosto costoso ed IC3 è un 
dispositivo CMOS, si raccomanda per 
loro, l’uso di appositi zoccoli. Consul¬ 
tando la figura 4, porre attenzione ad 
orientare in modo corretto i circuiti 
integrati, il condensatore elettrolitico 











































































ELENCO COMPONENTI 



Fig. 3 - Circuito stampato del convertitore visto 
dal lato rame in scala naturale. 


RI 

resi sto re da 390 0 

R2 

resistere da 47 kO 

R3 

resistere da 680 kQ 

R5 

resistere da 10 kO 

R6-7-8 

resistori da 8,2 kO 

RV1 

trimmer da 1 MQ 

tutti i resistori sono da 1 /4W 5% 

CI 

cond. ceramico da 100 pF 2% 

C2 

cond. elettr. da 1//F 16 VI 

C3-4-6 

cond. in poliestere da 100 nF 

C5 

cond. in poliestere da 10 nF 

DI -2 

diodi 1N4148 

IC1 

circuito integrato ZN449 (ZN448-ZN447) 

IC2 

circuito integrato 555 

IC3 

circuito integrato 4051 

1 

zoccolo da 18 pin 

1 

zoccolo da 16 pin 

1 

zoccolo da 8 pin 

1 

circuito stampato. 


e i duediodi non dimenticando l’unico 
ponticello di filo presente accanto ad 
R3. 

Per collegare la scheda alla porta 
utente del CBM64 è bene usare uno 
spezzone di cavo a piattina da 10 poli, 
lungo da 0,5 ad 1 metro. Un’estremità 
del cavo fa capo alla scheda, ma non 
effettuate questo collegamento me¬ 
diante spinotti bensì saldate i singoli 
fili direttamente alle piazzole al fine di 
evitare cortocircuiti. 

All'altra estremità del cavo va sal¬ 
dato un connettore a pettine da 2 x 12 
poli con passo da 3,96 mm seguendo 
scrupolosamente la sequenza dei 
contatti illustrata in figura 5. 

Se il connettore non dovesse di¬ 
sporre di una chiave di orientamento 
segnarne le estremità onde prevenire 
inversioni di inserzione che risulte¬ 
rebbero fatali sia al circuito che al 
computer. 

A causa degli offset nella sezione 
comparatrice del convertitore, il cir¬ 
cuito tende a diminuire leggermente 
la lettura, per correggere questa deri¬ 
va, è stato inserito un semplice circui¬ 
to per la regolazione dello zero. Per 
una corretta taratura di VR1, applicate 
all'Ingresso del circuito una tensione 
di circa 10 mV, in modo da produrre 
all’ingresso (piedino 6) di IC1 un po¬ 
tenziale di 5 mV. 

Regolate poi VR1 in modo che la 
lettura oscilli tra 0 ed 1. Se non è di¬ 
sponibile uno strumento di misura 
adatto a permettere questa operazio¬ 
ne di messa a punto, sarà ancora pos¬ 



sibile ottenere una buona precisione 
regolando VR1 quasi alla sua massi¬ 
ma resistenza, tutto in senso antiora¬ 
rio. 

Per poter usare il convertitore a ve¬ 
locità elevata, è necessario ricorrere 
alla programmazione in codice mac¬ 
china. 

Il BASIC si dimostra sufficiente 
quando si debbano effettuare un cen¬ 
tinaio di conversioni al secondo, velo¬ 
cità sufficiente permolte applicazioni. 
Allo scopo di predisporre PA2 come 
uscita, deve essere scritta la cifra 4 
nel registro direzione dati della porta 
A, all’indirizzo 56578 (con POKE 
56578,4). PA2 viene quindi controllata 


scrivendo 0 oppure 4 nell’indirizzo 
65678. Il valore 0 porta PA2 a livello 
basso e sceglie l’ingresso 1 ; il valore 4 
porta PA2 a livello alto, e seleziona 
l’ingresso 2. 

Il convertitore viene letto all’indiriz¬ 
zo 56577. Eseguire dapprima un PO¬ 
KE 0 (od un’altra quantità legale) a 
questo indirizzo, per produrre una 
conversione, e poi eseguire un PEEK 
al medesimo indirizzo, per leggere il 
convertitore. Se le letture vengono 
fatte in rapida successione, il POKE 
sarà necessario soltanto prima della 
prima lettura, poiché la lettura della 
porta fornisce al convertitore, come 














































































HARDWARE 


spiegato in precedenza, un impulso di 
“inizio conversione”. 

Il breve programma che segue leg¬ 
ge in continuazione l’ingresso 2 e 
stampa le relative letture nell’angolo 
sinistro in fondo dello schermo. 


10 POKE 56578,4 
20 POKE 56576,4 
30 POKE 56577,0 
40 PRINT PEEK (56577) 
50 GOTO 40 


PA2 



PBO PB2 PB4 PB6 PC2 
(CB2 ) 


GND PC2 



Fig. 5 - a) collegamenti al C64. b) collegamenti al VIC 20. 


VIC-20 

Il circuito può essere usato anche con 
il VIC-20, i relativi collegamenti in fi¬ 
gura 5. Per predisporre PA2 come 
uscita, effettuare un POKE del valore 
4 all’indirizzo 37139. Lo stesso verrà 
fatto poi con un valore 0, all’indirizzo 
37137 per scegliere l’ingresso 1, op¬ 
pure con un valore 4 per scegliere 
l’ingresso 2. Per predisporre CB2 (l’e¬ 
quivalente di PC2) come uscita ad im¬ 


pulsi, scrivere 160 nell’indirizzo 
37148. 

L’impulso di “inizio conversione” ver¬ 
rà però generato soltanto dopo un’o¬ 
perazione di scrittura nella porta B; 
per produrre questo impulso, si effet¬ 
tua un POKE 37136,0 prima di leggere 
il convertitore (che si trova anch’esso 
all’indirizzo 37136). Il breve program¬ 
ma che segue legge continuamente il 
canale 1 e stampa i valori rilevati nel¬ 
l’angolo in basso a sinistra dello 
schermo. 


PROGRAMMINO DI PROVA 
DEL CONVERTITORE 
SUL COMMODORE VIC 20 


10 POKE 37139,4 
20 POKE 37137,0 
30 POKE 37148,160 
40 POKE 37136,0 
50 PRINT PEEK (37136) 
60 GOTO 40 
































LISTA DELLE VARIABILI 

CONTENUTE 

IN UN PROGRAMMA 

di Claudio Cerroni 

Tutti sappiamo che cosa sia una 
variabile: ci permette di verificare de¬ 
terminate operazioni matematiche 
fornendo una completa gamma di va¬ 
lori, oppure di compiere intere fasi in¬ 
termedie di programmazione, aiutan¬ 
do non poco l’operatore nella gestio¬ 
ne dei dati di entrata e di uscita. 

Sul Commodore 64 sono state previ¬ 
ste tre tipi di variabili: 

1. Variabili numeriche: servono alla 
memorizzazione di un dato esclusi¬ 
vamente numerico e sono richiama¬ 
bili tramite un simbolo alfabetico, che 
può essere formato da una o due let¬ 
tere (ad esempio, A, AA, AB, e così 
via). 

2. Variabili intere: sono simili alle pre¬ 
cedenti, ma in effetti occupano sola¬ 
mente 2 bytes di memoria, poiché non 
tengono conto dell'eventuale virgola 
mobile. 

Le variabili numeriche occupano, 
qualunque sia il numero, 5 bytes di 
memoria; è chiaro, quindi, quanto sia 
più conveniente l’uso di variabili inte¬ 
re per avere una maggiore efficienza 
della memoria del computer. 


Questo tipo di variabili sono caratte¬ 
rizzate da un simbolo alfabetico (co¬ 
me prima può essere formato da una 
o due unità) seguito dal segno 
Unica limitazione: i numeri gestiti 
possono variare in un lasso compre¬ 
so tra —32767 e +32767. 

3. Variabili stringa: permettono la ge¬ 
stione in memoria di caratteri alfa- 
numerici (lettere singole, nomi, intere 
linee di testo). 

Non possono essere utilizzate in ope¬ 
razioni matematiche, in quanto non 
vengono riconosciuti i valori dei nu¬ 
meri eventualmente contenuti. 

Se però nonostante questo è vostra 
intenzione effettuarne una manipola¬ 
zione matematica, grazie ad una pic¬ 
cola funzione potrete ovviare a que¬ 
sto inconveniente. 

Ad esempio, se intendete effettuare 
un INPUT di un valore numerico, evi¬ 
tando la risposta di errore 7REDO 
FROM START, vi basterà INPUTare 
una variabile stringa (ad es. A$) e far 
seguire quest’operazione alla funzio¬ 
ne ON VAL (A$) GOTO ... 

Questo espediente è molto usato nei 
programmi gestionali, in quanto è fa¬ 
cile rovinare una schermata di pre¬ 
sentazione con un errore a volte cau¬ 
sato da sbadataggine. 

Il programma che vi presentiamo vi 
permetterà di visualizzare sullo 


schermo tutte le variabili contenute in 
un programma. È stato fatto intera¬ 
mente in linguaggio macchina, e per¬ 
mette di stabilire la locazione finale 
della memoria-programma e l’inizio 
della memoria-variabili (alla linea 110 
viene visualizzata la sys da digitare 
per ottenere la lista). 

L’inizio e la fine di qualsiasi pro¬ 
gramma (parliamo della gestione-dati 
da nastro) sono contenute nell’hea- 
der iniziale, che il computer finisce di 
caricare nel momento in cui visualiz¬ 
za il FOUND. 

Se noi infatti blocchiamo il registrato- 
re in quel momento, e diamo RUN- 
/STOP al processo di caricamento, 
saremo in grado tramite le due se¬ 
guenti istruzioni: 

PRINT PEEK(194)*256+PEEK(193) 
PRINT PEEK(175)*256+PEEK(174) 

di individuare in numeri decimali la 
locazione iniziale e quella finale del 
programma che stiamo per caricare. 
La locazione finale (sommata a tre 
bytes a 0 necessari per la separazio¬ 
ne) ci indicherà l’inizio delle locazioni 
di memoria occupate dalle nostre va¬ 
riabili. 

La prossima volta parleremo della ge¬ 
stione delle DIM, delle MATRICI e di 
tutto quello che ancora concerne l’u¬ 
so delle variabili. 


16 REM******#***####**#*#***#**#### 

20 REM C=64 MILANO CLUB 

30 REM MILANO VIA SORRENTO 24 

40 REM TELEFONO 02-4566163 
50 REM*#**##**#*#*****#**####*#*### 

*** 

60 ME=PEEK < 55 )+256*PEEK< 56> 

70 VS^ME-256 : PR=0 
80 P0KE56, F'EEK < 56 ) ~ 1 
90 FORI=VSTOVS+240:READR:P0KEI,A :PA 
=PA+R:.NE>a 

100 PRINT "OS LISTA DELLE VARIABIL 
I CONTENUTE « S 

IN UN PROGRAMMAI" 

110 PRINT"»»»m»EVS"VS"PER ATTIVA 
RE" : NEW 

120 DATA165,45,137,47,240,93,133 
130 DATA253,165,46,133,254,160,0 
140 DATA169,0,141,61,3,177,253 
150 DATA41,128,208,60,177,253,41 
160 DATA127,32,210,255,200,173,61 
170 DATA3,201,0,208,6,177,253 
180 DATA41,128,208,46,177,253,41 
190 DATA127,32,210,255,173,61,3 
200 DRTA32,210,255,169,32,32,210 


210 DATA255,152,24,105,6,144,5 
220 DATA164,254,200,132,254,168,101 
230 DATR253,197,47,240,17,208,186 
240 DATA96,169,37,141,61,3,208 
250 DATA189,169,36,141,61,3,208 
260 DRTR203,165,49,197,47,240,114 
270 DATA165,47,133,253,165,48,133 
280 DATA254,160,0,169,0, 141,61 
290 DATA3,177,253,240,216,41,128 
300 DATA208,77,177,253,41,127,32 
310 DATA210,255,200, 173,61,3,201 
320 DATA0,208,6,177,253,41,128 
330 DATA208,63,177,253,41,127,32 
340 DATA210,255,173,61,3,32,210 
350 DATA255,169,40,32,210,255,169 
360 DATA41,32,210,255,169,32,32 
370 DATA210,255,200,177,253,24,101 
380 DATA253,197,49,240,39, 177,253 
390 DRTA24,101,253,170,200,177,253 
400 DATA101,254,133,254,134,253,208 
410 DATA165,96,169,37,141,61,3 
420 DATA208,172,169,36,141,61,3 
430 DATR208,166,165,48,197,50,208 
440 DATA136,96,200,234, 177,253,101 
450 DATR254,197,50,240,224,16,222 
460 DRTR136,208,202 










LISTATI 


SPOSTAMENTO 
DI MEMORIA 

di Claudio Cerroni 

Uno dei pregi maggiori del 6510, 
microprocessore che ha sostituito il 
6502, sta nel fatto di poter rendere 
disponibile la quasi totalità di memo¬ 
ria del Commodore 64. 

È inoltre possibile muovere da una 
parte all’altra della mappa qualsiasi 
programma, in modo tale da spostare 


la locazione iniziale di lettura (può es¬ 
sere usato come protezione originale) 
dei dati, e questo è lo stesso principio 
usato dai copy-files tradizionali: il 
programma, posto all'inizio della 
RAM BASIC, carica il file da copiare 
alterandone le locazioni iniziale e fi¬ 
nale, memorizzandolo e ri-salvandolo 
rispettando gli indirizzi di partenza. 
Se avete intenzione di creare qualco¬ 
sa di simile, questo listato vi sarà indi¬ 
spensabile. 


Anche se non vi intendete di linguag¬ 
gio macchina, sarete in grado di de¬ 
streggiarvi all’Interno della memoria 
del vostro computer, senza essere 
obbligati all’uso delle locazioni esa- 
decimali. 

Ricordate, comunque, che la memo¬ 
ria RAM BASIC a disposizione dell’u¬ 
tente, ha inizio alla locazione decima¬ 
le 2064. 

Buona digitazione e buon divertimen¬ 
to! 


1 . 0 REM* ***'###########*'####*#####*### 

*** 

20 REM 064 MILANO CLUB 

30 REM MILANO VIA SORRENTO 24 

40 REM TELEFONO 02-4566163 

50 REM***************************** 

60 P0KE53280,0 : P0KE53281,0 : FRINT"III 
M" 

70 REM 
$$$ 

80 REM LOCAZIONE INIZIALE BELL"AREA 
90 REM DI MEMORIA SULLA QUALE MEMOR 
IZ- 

100 REM ZARE LA ROUTINE IN L.M. 

110 BR=49152 


130 PRINT"WWSLOCAZIONE INIZIALE DI L 
ETTURA : MS" •' INPUTLI 


140 PRINT"MMSLOCAZIONE FINALE DI LET 
TURA 1 KB" : INF'UTLF 

150 PRINT"WtìSLOCAZIONE INIZIALE DI S 
CRITTURfi : Mi" : INPUTS 

160 RE ADII •' IFDO-1THENPOKEBR+C , B : OC+ 
1 : GOTO160 

170 P0KE252, INTCLI/25S) •’P0KE251, LI-P 
EEK<252>*256 

180 P0KE254,INTCS/256 >:P0KE253;S-PEE 
K(254)*256 

190 POKEBA+20,INT C LF/256) ; PQKEBA+12 , 
LF-F'EEK < BA+20 ) #256 

200 POKEBA+30, INTC (BR+l 1 >/256>:POKEB 
A+29,BA+11-PEEK< BR+30)*256 

210 SVSBA 

220 DATA 160,0,177,251,145;253,200;1 
92,0,240,13,192,000,240,2,208,24 
1 

230 DATA 165,252,201,000,208,235,96, 
230,252,230,254,76,000,000,-1 


IL GIOCO DELLE COPPIE 

di Claudio Cerroni 

Ecco uno dei più classici solitari 
trasformato in un simpatico gioco 
grazie al Commodore 64. 

Il listato, scritto in un BASIC molto 
semplice (virtù rara in questi tempi...), 
vi insegna come debbano essere ge¬ 
stite le matrici di variabili: abbiamo 4 
semi diversi e 13 carte per ogni seme, 
ed alloraperchédimensioniamo6va- 
riabili? (Il primo che risponde vince un 
premio). 

L'arte della programmazione, in fon¬ 
do, non è alquanto difficile; una volta 
imparata la tecnica, chiaramente indi¬ 
spensabile, ciò che rende grande un 
programmatore è la sua fantasia, non 
la ricerca di una particolare routine 
che permetta di risparmiare 1/10 di 
secondo nella gestione dei dati. 


Stiamo assistendo all’arrivo di pro¬ 
grammi formidabili per il C=64; in edi¬ 
cola, poi, è possibile acquistare dei 
programmi già pronti per poche mi¬ 
gliaia di lire, eppure noi ci ostiniamoa 
proporvi questi listati, con giochi ab¬ 
bastanza semplici, tecniche di pro¬ 
grammazione da principianti ed 
avanzate; perché? 

Se voi avete acquistato un home 
computer come questo per giocare, 
era meglio se compravate una con¬ 
solle per videogiochi; ma se invece 
era vostra intenzione imparare la ge¬ 
stione dell’informazione da parte del 
computer, la sua organizzazione in¬ 
terna, il suo modo di comunicare con 
gli altri e con se stesso, allora fate 
bene a continuare a leggere “A tutto 
Commodore”. 

Questo listato, ad esempio, nella sua 
semplicità ci illustra quanto sia facile 
creare un gioco senza eccessive pre¬ 


tese, divertente e rilassante. 

La tecnica di gioco è elementare: i 
giocatori, da uno a quattro, devono 
sollevare al loro turno, una coppia di 
carte, cercando di trovarne due ugua¬ 
li. 

Vince chi, al termine, ha indovinato il 
maggior numero di coppie. 

Come vedete, niente di più facile! 
Note del programma (parliamo solo 
delle linee più significative ed impor¬ 
tanti). 


100: DIMensionamento delle variabili 
di ricerca. 

150-230: visualizzazione carte 
330-500: INPUT carte 
520-700: stampa carte su video 
760-970: creazione in memoria carte 
da gioco 

980-1480: inizializzazione gioco. 












10 REM***:^***>:***if:**##******:4:****4;:f 

# 

20 REM 064 MILANI» CLUB 

30 REM MILANO VIA SORRENTO 24 

48 REM l'ELFFllNO 02-4566163 

50 REM#*#*#***##****:f*:f:***:f:i****4:*** 

* 

60 POKE53280,15 :P0KE53281,15 : PRINT" 

nas il gioco delle coppi 

E ■" 

70 REM***#*****##*#*#*#*#**##***#* 
80 REM IL GIOCO DELLE COPPIE ***** 
90 REM*####*******##**#**********# 

100 DIM M*<4,13),C*<4,13),C(4,13),S* 
<4,13),8(4,13),T*(4,13) : P0KE5328 
0,1:P0KE33281,1 

110 L1 *=" ' 1 

120 L2**" 

130 GOTO 1060 
140 GOSUB760 
150 K*1 : PRINT"EH "> 

160 PRINT" i—i r—i i—i i—i i—i i—i i—i i—i r 

170 PRINT'7 lil Itti 111 IMI Itti 1*1 111 Itti 
imi itti in iii imi " 

180 PRINT"H Itti 111 Itti Itti Itti Itti Itti Itti 
Itti Itti Itti Itti Itti" 

190 PRINT"73 1 1 1 1 1 1 1 — 1 1 1 1 — 1 1 — 1 1 — 1 

i , f l , - r I I , , ..- , -j 1, -1 f,_I II 

200 K*K+1 : IF K»5 GOTO 220 
210 GOTO 160 

220 PRINT "Ti ABCDEFGH 
I J K L M" 

230 PRINT"tSCttlMBMBM^MBMBJlIISMflMfiUWia 

II 

240 S1=0 ; 82*0 : S3=0 : S4=0 
250 TU=1 : D*52 
260 F*2 

270 PRINTL1*"MB "SPCC19)" "8PC<19)" 
"SPCC19)" "J 

280 IF TU=1 THEN PRINT Ll*"MOK"Nl*j 
290 IF TU*2 THEN PRINT L1*"MM"SPC<20 
)"*"N2*; 

300 IF TU=3 THEN PRINT Ll*"M«WHi"N3*; 
310 IF TU»4 THEN PRINT L1*"«MB"SPC<2 
0)"#"N4$; 

320 PRINTLl*L2*j 

330 PRINT LUI : INPUT"Sk 1* CARTA S" ; 

CI*: GOSUB 610 
340 C2-C1:M2=M1:C2$«C1* 

350 PRINT L1*SPC<14); : INPUT"« 2* CAR 
Tfl ■"J Cl* : GOSUE610 

360 IFC1*C2 AND C2032 THEN F'RINTTAB 
(27)"Ta IL TUO PUNTEGGIO! ■"•F=l 

370 IF C10C2 OR CI*32 THEN F-0 

380 IF P=1 GOTO 470 

390 IF TU=1 THEN PRINTL1*"MS"SPC< 11 > 

":"S1+F; 


400 IF TU*2 THEN PRINTL1*"MB"SPC<31) 
":"S2+FJ 

410 IF TU*3 THEN PRINTL1*"M©B"8PCC1 1 
)":"S3+F; 

420 IF TU=4 THEN PRINTL1*"MMB"SPCC31 
)":"S4+F; 

430 IF TLI=» 1 THEN S1-81+F:N*=N1* 

440 IF TU*2 THEN S2*S2+F:N*=N2* 

450 IF TU=3 THEN S3=S3+F:N*=N3* 

460 IF TU=4 THEN S4=84+F:H*»N4* 

470 IF F*1 THEN D*D-2:IF D=0 GOTO 71 
0 

480 TU=TU+1 : IF TU=P+1 THEN TU*1 
490 GETA*:IFA*®""THEN490 
500 GOSUB 610 
510 GOTO 260 

520 REM#####* MOSTRA LE CARTE 
530 FOR Y*1 TO 4 : FOR X=1 TO 13 
540 C* < V,X >*LEFT* < M* < V,X),2) : C ( V, X ) * 
VAL (C* C V,X)) 

550 S* < V,X)=RIGHT* < M* < V,X),2) : S < V,X) 
=VAL < S* < V,X >) 

560 M1 = 1066+3#( X-1 )+200# C V-1 ) 

570 POKE MI,CCV,X) : POKE M1+40,SCV,X> 
580 NEXT X,V 

590 GETA* : IFA**""THEN590 
600 RETURN 

610 V1 *VAL<LEFT* < C1 *,1)) : X1=ASC< RIGH 
T*(C1*,1))-64 

620 C* < V1,X1)=LEFT*CM*CV1,X1),2) : CCV 
1, X1 ) 3 VAL <C*<Y1,X1)) 

630 S*(V1,X1)=RIGHT*(M* C V1,X1),2) ; S C 
VI, XI)«VALCS*CV1, XI ) ) 

640 M1*1066+3# < X1-1)+200# C V1 — 1) 

650 IF F=0 AND CI=32 0RC2=32 THEN F= 
1 :GOTO680 

660 IF F=0 THEN POKE MI,102: POKE MI 
+40,102:POKE M2,102:POKE M2+40,1 
02 : RETURN 

670 IF F=2 THEN POKE MI,C<VI,XI): rq 
KE MI+40, S<V1,X1):C1*C<V1,X1):R 
ETURN 

680 IF F=1THEH POKE MI, 32: POKE ri 1+40 
,32-POKE M2,32:POKE M2+40,32 
690 V2-VAL C LEFT* < C2*,1)):X2=ASC < RIGH 
T*(C2*,1))-64 

700 M*(V1,XI>="3232" : M*CV2,X2)="3232 
": RETURN 

710 PRINT L1*L2*:PRINT"T'N*", HAI VI 
NTO ! " 

720 PRINT : INPUT" SI UN''ALTRA PARTITA < 

SXN) "jQ* 

730 IF Q*="S" GOTO 100 
740 IF Q*="N" THEN PRINTLl*L2*"n OK. 
E"STATO BELLO GIOCARE CON TE.CIA 
0 !"J : END 

750 PRINTL1*"JB": GOTO 729 
760 REM*** MAZZO DI CARTE MEMORIZZAT 
E NEI DATA **** 










LISTATI 


770 PRIMT "ITL1 $ 11 risi 

II 

780 FRINT"Ha STO MISCHIfi 

NDO 

790 PRINT"Ha 

II 

800 pr i ht" na 

ii 

810 GOSUB980 

820 DfiTfi0190 , 5090,5190.5290,5390,549 
0,5590,5690,5790.2090,1090,1790 
830 DfiTfi1190,0183,5083,5183,5283,538 
3,5483,5583,5683,5783,2083,1083 
840 DATR1783,1183,0186,5088,5188,528 
8,5388,5488,5588,5688,5788,2088 
850 BATA1088,1788,1188,0165,5065,516 
5,5265,5365,5465,5565,5665,5765 
860 BfiTfi2065,1065,1765,1165 
870 FOR V»1 T04 : FOR X=1 T013 : READ fi 
■$ 

880 M*<V,X)=fl$ 

890 NEXT X: NEXT V 

900 FOR V=1 TO 4- FOR X=1 TO 13 

910 J*INT(4*RNB<1>+1) 

920 K=I NT < 13*RNB ( 1 ) +1 ) 

930 T$(V,X)=M» ( Y, X ) 

940 M»(Y,X)«M»<J,K) 

950 M$( J,K)=T$(Y,X) 

960 NEXTX,V 
970 RETURN 

980 REM** FRASE LAMPEGGIANTE ****** 
990 F=50 ■' PR INTL1 $TAB < 13 ) 

1000 FOR 1 = 1 TO 30:PRINT"WCSDWaC*a 
NiT'aR»ìsrrs:srv , aii 

1010 FOR J=1 TO F : NEXT 

1020 pr i nt " macao shk se» arra? sìrbt se m a 

il ; 

1030 FOR J=1 TO F- NEXT 
1040 NEXT 
1050 RETURN 

1060 REM**** ROUTINE NOMI GIOCATORI 

1070 input 111 mania in quanti giocate <d 

A 1 A4) !"JP 

1080 IF PCI OR P>4 THEN PRINT"MRTTEND 
ETE UN ISTANTE": GOTO 1070 
1090 IF P=1 THEN PRINT"MMDflMPRATICO EH 
? ATTENTO AL PUNTEGGIO." : T=TI 
1100 T=TI 

1110 IF TIOT+60 GOTO 1110 
1120 IF P=1 GOTO 1240 
1130 PRINT"«a IL TUO NOME (MAX. 10 LE 
TTERE). 1" 

1140 INPUT "M NOME BEL PRIMO GIOCATOR 
E " ; N1 f : N1 $«=LEFT» < N1 »,10) 

1150 INPUT"® NOME BEL SECONBO GIOCATO 
RE "JN2*:N2*«LEFT#(N2$,10) 

1160 IF P=2 GOTO 1210 
1170 INPUT"® NOME BEL TERZO GIOCATORE 
"iN3$ : N3»=LEFT$ < N3»,10) 


1180 IF P=3 GOTO1220 
1190 INPUT"® NOME BEL QUARTO GIOCATOR 
E ";N4$ : H4$*LEFm'N4$, 10) 

1200 IF P=4 GOTO 1230 
1210 PRINT"^MWtì«tìWtìMMO:iAO "N1$"E "N2 
GOTO 1240 

1220 PRIHT".TWl!ltìW®®WWWBCIAO "Nl$", "N2 
»" E "N3$"." : GOTO 1240 
1230 PRINT"ri®Htì®Wl!l®tìWWCIAO "NI»", "N2 
"N3$" E "N4$"." 

1240 PRINT"® IL MIO NOME E' 

C=64. " 

1250 PRINT"WPER LE ISTRUZIONI PREMERE 
a S 1, ALTRIMENTI a N 

■)": INPUT It 

1260 IF If="S" GOTO 1290 
1270 IF I$="N" GOTO 140 
1280 PRINT"PREMI UN TASTO PER INIZIAR 
E !" : GOTO 1250 

1290 PRINT"3"SPC(10)"IL GIOCO BELLE C 
OPPIE":PRINT 

1300 PRINT"MISCHIO 52 CARTE E TE LE M 

nojon rnpppTF" 

1310 PRINT"IL r GIOCATORE SOVRA' BIG 
ITARE LE " 

1320 PRINT"COORBINATE BELLE 2 CARTE C 
HE BOVRO ' " 

1330 PRINT"SCOPRIRE FORNENBO PRIMA IL 
NUMERO E POI" 

1340 PRINT"LA LETTERA CORRISPONBENTE 
E SRETURN®." 

1350 PRINT"BOPÓ"LA PRIMA CARTA CHIESE 
?.. O' LA SECON- BA E BISOGNERÀ'' TE 
NTARE" 

1360 PRINT"BI FARE COPPIA CON LA PRIM 
R 11 

1370 REM ***** UN PO" BI PUBBLICITÀ'' 
1380 PRINT"® C=64 MILANO C 

LUE' " 

1390 PRINT" MILANO VIA SORRE 

NTO 24 " 

1400 PRINT" TELEFONO 02-456 

6163" 

1410 REM**************************** 

1420 PRINT"® a*! INBICfi IL GIOCATORE 

BI TURNO " 

1430 PRINT "il'REMI 3RETURN1 BORO OGNI 
COPPIA BI CARTE" 

1440 FRINT"SCOPERTE PER POTER CONTINU 
RRE. " 

1450 PRINT"IL GIOCO TERMINA CON LA SC 
OPERTA BI TUTTE LE CARTE." 
1460 PRINT"SPREMI «SPAZI01 PER COMINC 
IARE 

1470 GETA$ : IFA$=""THEN1470 
1480 GOTO140 


Computer 
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REAZIONE 

di Claudio Cerroni 

Uno dei modi migliori per sfruttare 
la grafica in bassa risoluzione del 
Commodore 64, consiste nell’uso dei 
caratteri ri-definiti. 

Avremo così a disposizione tutta 
una serie di caratteri creati da noi, che 
ci permetteranno di animare al meglio 
qualsiasi nostro video-game. 

Come sappiamo, i caratteri memo¬ 
rizzati nella ROM non sono modifica- 
bili. Per ottenere il nostro scopo, do¬ 
vremo quindi trasferire il contenuto 
della ROM (o quella parte che ci inte¬ 
ressa modificare) in una zona di me¬ 
moria accessibile all’utente. 

Purtroppo questa operazione pe¬ 
nalizzerà alquanto la nostra disponi¬ 
bilità di memoria, e per questo dovre¬ 
mo fare attenzione, nel creare i nostri 


programmi, a non eccedere con linee 
superflue e di spiegazione. Ogni byte 
è indispensabile. 

Ma veniamo al gioco: il protagoni¬ 
sta, un omino piccolo piccolo, com¬ 
pare sulla sinistra dello schermo, e 
deve raggiungere i numeri colorati 
che appaiono nel mezzo di una spe¬ 
cie di labirinto. 

Le difficoltà consistono nell’evitare 
ragni, scorpioni, macigni, che sono 
disseminati lungo il percorso. 

Vince chi raggiunge in minor tempo 
l’obbiettivo, occupando anche il mi¬ 
nor numero di spazi possibile. 

Il punteggio verrà visualizzato al 
termine di ogni manche, e verrà cal¬ 
colato, appunto, secondo l'abilità di¬ 
mostrata dal giocatore. 

Grazie ad una funzione RANDOM, 
ad ogni schermata comparirà un labi¬ 
rinto diverso, rendendo in questo mo¬ 


do il gioco più divertente e vario. 

Per giocare, occorre usare il joy¬ 
stick inserito nella porta 1. 

Se volete un consiglio, almeno la 
prima volta, non cercate di terminare 
troppo in fretta: chi va piano, va sano e 
va lontano, anche se riceve meno 
punti ... 


LINEE DI PROGRAMMA 

10-80: inizializzazione 
90-440: ridefinizione dei caratteri me¬ 
morizzati 

450-560: inizio gioco 
570-680: creazione schermata 
690: inizializzazione tempo (Tl$) 
700-840: creazione ostacoli e labirin¬ 
to 

970-1120: visualizzazione punteggio 


1.0 REM***************************** 

20 REM#* C=64 MILANO CLUB 

** 

30 REM** MILANO VIfi SORRENTO 24 
*# 

40 REM** TELEFONO 02-4566163 

#* 

50 REM****##*#*##*##*****##**#*##*# 
*:## 

60 POKE53280,16 :P0KE53281,16 

70 PRINT"3":POKE53280,16:P0KE53281, 
16 

80 PRINT ,, n««tì«««tì««?m»»*|tf3T0 RIDE 
FINENDO I CARATTERI!" 

90 PRINTCHR*<142>:P0KE52,48 :P0KE56, 
48 :CLR 

100 P0KE56334,PEEKX56334>RND254:P0KE 
1, PEEKC1>AND251 

110 FORI=0TO1024 •' POKEI+12268, PEEK< 1 + 
53248):NEXT:P0KE1,PEEKC1>0R4 
120 P0KE56334,PEEK<56334 > OR1 
130 P0KE53272,<PEEKC53272)AND240)ORI 
2 

140 F0RI = 12288T012295 :RERDfi:P0KEI,A : 

NEXT:DATA24,90,36,24,24,24,36,66 
150 FORICI2504TO12671 :READA:P0KEI,fi : 
NEXT 

160 DATA0, 0,24,24,60,90,68,66 
170 DRTA68,66,165,129,165,154,66,60 
180 DATA255, 129,165,129,189,165, 189, 
255 

190 DATA©,126,126,126,126,126,126,0 
200 DATA170,255,85,255,170,255,85,25 
5,0,0,0,0,0,0,0,0 


210 DATA0,6,8,60,126,126,126,68 
220 DATA24,60,126,255,255,255,60,60 
230 DATA56,60,254,255,255,254,60,56 
240 DATA60,60,255,255,255,126,66,24 
250 DATR28,60,127,255,255,127,66,28 
266 DATA0,6,56,46,8,20,34,127 
276 DRTA28,34,42,34,28,20,119,6 
286 DATA219,195,36,153,153,36,195,21 

296 DATA75,75,75,75,186,186,186,186 
360 DATA126,102,66,126,24,36,195,66 
316 DRTA60,166,189,255,255,189,66,66 
326 DATA6,6, 56,68,146,68,56,6 
330 DRTA0,66,66,60,66,60,255,6 
340 DATA129,195,231,255,255,231,195, 
129 

356 DATA6,102,102,0,66,102,66,24 
366 FORI = 12752T012799 :READA:P0KEI,A : 
NEXT 

376 DATAI71,171,173,173,181,181,213, 
213 

386 DATA195,195,0,24,24,0,195,195 
390 DRTA255,145,145,159,249,137,137, 
255 

406 DRTA0,0,151,146,242,146,151,0 
416 DATAI65,36,231,24,24,231,36,165 
420 DATA195,231,126,60,66,126,231,19 
5 

436 CLR:F0RI=54272T054296:P0KEI,0 : NE 
XT : P0KE54296,15 :P0KE54277,17:P0K 
E54278,240 
440 P0KE54276,33• 

450 PRINT"nuftlSMtìM COMMODORE 64 MIL 
ANO CLUB PRESENTA" 










LISTATI 


460 F'R I NT " W?MST?1 * REAZIO 

NE *" 

470 REM 

480 FORI =8T016 ■ POKE53280 ..16: P0KE5328 
1, I :FORJ=1T09 

490 P0KE54273,J+2*I:P0KE54272,I :NEXT 
J : NEXTI : P0KE57276,. 32 
500 PRINT : F’RINT" WSHFREMI IL FUOCO DE 
L. JOYSTICK PER PARTIRE" 

510 A=1465 : 8M=28 ; ML=5 
520 C=54272:ER=32:Mfl=0:TR=30:CH=33:W 
fl=31 : PR=56321 

530 OP=127 :TF=255: NI = 128 :N2=8:N3=16 : 
H4=4 : NE* 1 : SC=0 : DI IHJS < 12 ) : NM=2 : NC 
=1 : CL=NC 

540 JS <1 )=-40 : J8<2 ) =40 : JS<4 ) =-1 : JS < 5 
>=-39 : .J8(6)=39 :JS<8) = 1 :JS<9>=-41 
: JS(10)=41 

550 GOSUB770:IFFR=16THEN550 
560 P0KE54276,17 :PGKE54273,72 :P0KE54 
272, 200 : P0KE54276,16 
570 PR I NTCHRf (347): POKE53280 .■ 0 : P0KE5 
3281,0 

580 P0KE54276,17 :P0KE54273,81 :P0KE54 
273,120 : P0KE54276,16 :GOSUB790 
590 R=1065 : FORI=1TONM 
600 W= I NT < RND <1 > #999 > +1 : ,J= I NT < RND < I ) 
*14) +1 : IFPEEKC 1024+W)O32THEN600 
610 IFW+1024=RTHEN600 ' 

620 P0KE54276, 17 •’ P0KE54273, 40 : P0KE54 
272,41:R0KE54276,16 
630 POKEW+1024,28 :POKEW+C+1024,J:NEX 
T 

640 FORI = 1 TONO :W*INT<RND<I)*999) +1 
650 W= I NT (. RND < I ) *999 > +1 : J= I NT < RND < I ) 
* 14) +1 :K=I NT <RND <I> *64 > +1 
660 I FF'EEK (. 1024+W ) O32THEN650 
670 IFK>26RNDK<33ORK-0ORW+1024*flTHEN 
650 

680 P0KE54276,17:P0KE54273,34 :P0KE54 
272,75 : POKEW+1024, K ■' POKEW+C+1024 
, J 

690 NEXT 1 P0KE54276,16 : TI$="000000" 
700 POKER,MR:GOSUB780 : B=fl+JSOJl) 

710 IFPEEK (. B ) bWRORPEEK < B ) «TRQRPEEK < B 
>«SMTHEN930 

720 I FPEEK<B)*MRTHEN750 
730 IFPEEK < B > OERTHENPOKE54276, 17: PO 
KE54273,40 :CL=CL-NE:SC-SC+50 : POK 
E54276,16 
740 IFCL-0THEN970 

750 P0KE54276,65 :P0KE54272,11 :P0KE54 
273,2 :P0KE54276,64 : SC-SC+NE : POKE 
R, TR 

760 R=B : GOTO700 

770 P=F'EEK(PR) :FR=PRND16: RETURN 
780 P=PEEK<F'R) :J1 = 15-<PRND15) : RETURN 
790 TC=INT <RND <1> #14) +1 :FORI■1024TO2 
023:POKEI+C,TC:NEXT 


800 FOR I = 1024TO1063 : POKE I, Wfl •' POKE I+C 
■ NE :POKEI+960,WR:POKEI+C+960,NE : 
NEXT 

810 FORI = 1064TO1984STEP40 : F'OKEI, Wfl : P 
OKEI+C,NE :POKEI+39,Wfl:POKEI+C+39 
,NE :NEXT 

820 W=INT<RND<1)*5) +1 
830 ONWGOSUB850,870,900 
840 RETURN 

850 FORI=1233T01790STEP40:POKEI+C,NE 
:POKEI,Wfl:POKEI+C+11,NE :POKEI +11 
.Wfl:NEXT 
860 RETURN 

878 FOR1=1044TO1284STEP40:POKEI+C,NE 
:POKEI,WR:POKEI+C+NE,NE :POKEI+NE 

.WR 

880 POKEI+C+330,NE :POKE1+330,Wfl:POKE 
I+C+331,NE :POKE1+331,Wfl:NEXT 
890 FORI = 1504TO1516 :POKEI+C,NE :POKEI 
.WR:POKEI+C+14,NE :POKE1 + 14,WR: NE 
XT: RETURN 

980 FORI=1074TO1314STEP40:POKEI+C,NE 
:POKEI, WR:POKEI+C+NE,NE :POKEI+NE 
.WR:NEXT 

91O FORI=1440TO1920STEP40:POKEI+C,NE 
:POKEI,Wfl:R0KEI+C+12,NE 
920 POKE1 + 12,Wfl:NEXT: RETURN 
930 IFPEEK<B)=23THENP0KEB,29 
940 POKER, 27 :P0KE5427S,17 : FORI = ITO10 
:P0KE54273,RND <0)*200+5 
950 P0KE54272,RHD<0>*100+10 :NEXT:POK 
E54276,16 : ML=ML-1:IFML=0THEN1060 
960 GOTO1000 

970 POKER,TR:POKEB,MR:P0KE54276,17 :F 
OR I = 1TO30:P0KE54273,6*I 
980 P0KE54272,6*1 :NEXT:P0KE54276,16 
990 BO=100-VRL < TI $):IFBO<0THENBO=0 
1000 PRINTCHR*<147>CHR*<158):SC«SC+BO 
1010 PR INTTRB < 14 > " WWWmPUNT I " ; SC 
1020 PRINTTRB<14)"»0MINI RIMRSTI";ML: 

PRINTTRB<14)"«BONUS"JBO 
1030 PRINT"JSlliiìPREMI IL FUO 
CO PER CONTINUARE" 

1040 GOSUB770 : IFFR=16THEN1040 
1050 PRINTCHR*<147> ; NM=NM+2:NC-NC+2:C 
L=NC:BO=0:GOTO580 
1060 PRINTCHR* < 147)CHR*<158) 

1070 PRINTTRB <14)" MMMKWPUNTI”J SC: IFSC 
' >HSTHENHS=SC 

1080 PR I NTTRB ai)" M+PUNTEGO10 MRSSIMO 

li j 

1090 PRINT"M?I?M$I?Id>Ì#MMÌPREMI IL FU 
OCO PER GIOCARE" 

1100 GOSUB770 : IFFR=16THEN1100 
1110 BO= 0 :sc=0:NC»1 : NM=2:CL=NC:PRINTC 
HR$< 147) ■' ML=5 
1128 GOTO580 
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Più che un unico programma di 
economia familiare, questo dischetto 
contiene CINQUE programmi sullo 
stesso grande argomento, che tutti i 
possessori di un COMMODORE 64 (e 
del drive per il floppy disk) possono 
acquistare al prezzo di uno, grazie 
alla JCE. Forse qualcuno obietterà 
che un programma del genere anda¬ 
va obbligatoriamente fatto in questo 
modo, suddividendolo in più parti se¬ 
condo le varie necessità di ciascun 
nucleo familiare, ma realizzarlo in 
maniera completa e di facile com¬ 
prensione durante la sua utilizzazio¬ 
ne, poteva anche essere non troppo 
scontato. Ed è per questo motivo che 
esso può davvero diventare indispen¬ 
sabile una volta che ci si è impratichiti 
un po’, ovviamente, e lo si maneggia 
elegantemente dopo le prime accor¬ 
tezze, comprensibili quando ci si tro¬ 
va di fronte a un programma di gestio¬ 
ne. La scelta dell’utente può quindi 
cadere su uno qualsiasi di queste cin¬ 


que grandi sezioni: agenda indirizzi, 
diario casa, bilancio casa, conto ban¬ 
ca e calcolo mutui. Grazie all’uso del 
dischetto si è anche giunti a una velo¬ 
cità di caricamento, di ricerca e di 
elaborazione che le altre decine di 
programmi sullo stesso argomento, 
per altri sistemi, chiaramente non 
possono garantirvi. Per richiamare il 
programma desiderato, dunque, ba¬ 
sta battere LOAD “nome del program¬ 
ma”, 8 e a caricamento completato 
dare il comando RUN. Cominciamo 
dall’AGENDA INDIRIZZI che, senza 
dubbio, con il diario casa, se non è il 
più importante, è che più spesso verrà 
utilizzato, dato il notevole carico di 
appuntamenti a cui ciascuno di noi è 
oggi sottoposto e le derivanti neces¬ 
sità di comunicazione con gli altri in¬ 
dividui. Con questo programma avre¬ 
te quindi a disposizione un elaborato¬ 
re elettronico che memorizza e ricer¬ 
ca per voi una grande quantità di indi¬ 
rizzi e numeri telefonici, legati natu¬ 
ralmente ai corrispondenti nominativi. 
Il menù relativo vi permette di inserire 
e, in una fase avanzata, aggiungere 
dati, effettuare modifiche, (sia come 
cambiamenti di dati che come can¬ 
cellazioni), ricerche, visualizzazione 
per gruppi di lettere, il salvamento e il 
caricamento dei dati e la stampa. Infi¬ 
ne un utilissimo servizio è reso dalla 
opzione denominata “memoria libe¬ 
ra” che vi permette appunto di verifi¬ 
care quanto spazio avete ancora dis¬ 
ponibile. Obbligatoriamente, è evi¬ 
dente, sono richiesti quantomeno il 
cognome e il nome perché le informa¬ 
zioni riferite ad una determinata per¬ 
sona siano poi memorizzabili e ricer¬ 
cabili. Prestando un poco di attenzio¬ 
ne è facile eseguire questa operazio¬ 
ne, ricordandosi che bisogna iniziare 
sempre con una lettera maiuscola e 
che il cognome non può avere meno 
di tre lettere, mentre per il nome è 
sufficiente l’iniziale. 

Libera è invece la rappresentazio¬ 
ne che potete dare agli indirizzi e ai 
numeri di telefono; se per caso una di 
queste informazioni non è conosciu¬ 
ta, battete “n” che sta per non dispo¬ 
nibile. Ovviamente dopo ogni dato va 
battuto il tasto “RETURN” per confer¬ 
mare e completarne l’ingresso in me¬ 
moria. 

La ricerca di questa sezione è vera¬ 
mente a un livello elevato di praticità, 
per come è stata ideata e progettata; 
solitamente si ritiene indispensabile, 


per trovare un insieme di dati o infor¬ 
mazioni, in genere relative ad un sog¬ 
getto, una persona in questo caso, 
inserire questo nome identificativo 
nella sua completezza. 

Qui invece è sufficiente (non di re¬ 
gola ma solo se effettivamente neces¬ 
sario, naturalmente) battere anche 
solo due lettere del cognome, così 
come ve lo ricordate. Il risultato sarà 
la serie di quei nomi simili a quello 
inserito da voi, con l’indicazione, a 
fianco di ognuno, del numero di riferi¬ 
mento effettivo per poterlo richiamare 
direttamente. Un altro metodo di ri¬ 
cerca può essere quello utilizzabile 
con l’opzione quattro, il quale deriva 
proprio dalla particolare cura che si è 
adottata nel realizzare l’agenda: essa 
infatti è costituita da un insieme di 
undici pagine, le prime dieci di due 
lettere-chiave ciascuna, l’undicesima 
dalle lettere U, V, W, X, Y, Z. Così se a 
voi interessa un nome che, vi ricorda¬ 
te, comincia per F, richiamate la pagi¬ 
na corrispondente, la quale oltre al 
listato dei nomi che iniziano per F, 
conterrà quelli che cominciano per E, 
essendo entrambi i gruppi sulla terza 
pagina. A questo punto potete richia¬ 
mare direttamente il nome che vi inte¬ 
ressa e stamparlo, oppure stamparne 
una serie in forma di etichetta, con o 
senza numero di telefono. La ricerca 
avviene nello stesso modo nel caso in 
cui dobbiate apportare delle modifi¬ 
che agli indirizzi; i nomi e i cognomi, 
da parte loro, non possono essere 
corretti, ma solo cancellati e reinseriti. 
Dunque vi trovate sul video tutti i det¬ 
tagli di un nome, rispondete, secondo 
l’esigenza del momento, se volete fare 
una modifica o una cancellazione o 
se volete abbandonare l’opzione, e 
poi agite di conseguenza. Per salvare 
e caricare gli aggiornamenti succes¬ 
sivi, tenete conto che se usate un no¬ 
me di un file già presente su disco, la 
versione più recente cancella la vec¬ 
chia, mentre se non avete apportato 
modifiche si va direttamente all’usci¬ 
ta. Queste due operazioni, comun¬ 
que, non dovrebbero presentare diffi¬ 
coltà a chi sa già maneggiare questo 
tipo di supporto di memoria; i meno 
esperti, da parte loro, saranno guidati 
dal programma stesso. Il secondo 
programma che ci accingiamo ad 
analizzare riguarda il DIARIO CASA; 
serve a memorizzare tutti quei dati 
che si segnano abitualmente su di un 
normale diario: gli appuntamenti, i 
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compleanni, le date importanti da ri¬ 
cordare. Queste ultime, in particolare, 
possono essere inserite in modo tale 
che vengano riportate di anno in an¬ 
no. Una volta inseriti tutti i motivi parti¬ 
colari per cui una data deve essere 
memorizzata, potrete richiamare il 
giorno che vi interessa per vedere sul 
video tutte le cose che dovete fare o 
ricordare quello stesso giorno. Da 
questo poi potrete avanzare per avere 
presenti i programmi futuri, o indie¬ 
treggiare per controllare se tutti gli 
altri impegni sono stati rispettati. Le 
“date da ricordare” possono essere 
visualizzate anche mese per mese. 
Un altro tipo di ricerca molto utile è 
quello che si avvia inserendo un no¬ 
me, o parte di un nome: essa permette 
di associare tutte le date relative alla 
persona, o alle persone che hanno i 
nomi simili a quello battuto. Perquan- 
to riguarda le cancellazioni, basta ri¬ 
chiamare la data nella quale è previ¬ 
sto l’impegno annullato o l’appunta¬ 
mento rinviato per avere la videata 
completa di tutti i motivi che devono 
essere ricordati in quel giorno. Ovvia¬ 
mente cancellerete soltanto quello o 
quelli che effettivamente vi interessa 
“depennare”. Salvare e caricare il fi- 
les relativi a questa seconda sezione 
è, più o meno, la stessa cosa del pre¬ 
cedente programma. Il terzo pro¬ 
gramma di cui potrete servirvi è chia¬ 
mato BILANCIO CASA, che consente 
di avere sempre a portata di mano il 
quadro economico del vostro nucleo 
famigliare. Vi si segnano le entrate e le 
uscite, fino a un massimo di quindici 
ingressi al mese. Le spese sono me- 
morizzabili anche in rapporto a una 
classificazione di dieci tipi, di cui cin¬ 
que sono definibili dall’utente, secon¬ 
do le sue personali necessità. Si ri¬ 
chiede, per ogni dato da memorizza¬ 
re, l’importo, il giorno in cui si effettua 
il movimento, l’eventuale modalità di 
pagamento, quindi il mese ed il tipo di 
spesa; analogamente per la cancella¬ 
zione si deve specificare il giorno, il 
mese, il tipo di spesa e l’importo. An¬ 
che in questo caso si è tenuto conto 
della eventualità in cui non ci si ricordi 
perfettamente il dato di riferimento 
preciso. Si può così utilizzare l’opzio¬ 
ne quattro che riguarda un’analisi 
completa delle spese, secondo tre or¬ 
dini di classificazione: la tabella/me¬ 
se che consente di scorrere tutte le 
voci di spesa per ogni singolo mese; il 
singolo/mese che è un ulteriore mo¬ 


mento di analisi e permette di indivi¬ 
duare, sempre mese per mese, tutte le 
spese relative ad uno specifico tipo di 
spesa stessa. Infine, il totale/annuale, 
che stampa il totale di ciascun mese 
per ogni voce di spesa e la percen¬ 
tuale di ogni spesa rispetto al totale 
generale. 

Con la stessa analisi potete perciò 
isolare un particolare movimento e 
stamparlo su carta; è evidente che 
anche nell’opzione tre, quella per le 
cancellazioni, i dati vanno ricercati, 
se non sono conosciuti direttamente, 
in questo modo. Il quarto programma, 
CONTO BANCA, tiene aggiornata, in 
casa vostra, la situazione del vostro 
conto corrente, o del libretto di rispar¬ 
mio per i vostri figli. I movimenti prin¬ 
cipali di prelievo sono quelli con as¬ 
segno, registrabili con data, numero 
di assegno, importo e ordine, o senza 
assegno, come contanti, o tramite 
distributore automatico, ormai sem¬ 
pre più utilizzato per la sua completa 
disponibilità e rapidità in qualsiasi 
momento del giorno e della settimana. 
Per i depositi basta inserire la quota 
che è necessario sommare al totale 
del conto, o la prima volta, al bilancio 
iniziale che vi preoccuperete di spe¬ 
cificare inizialmente, con l’opzione 
uno. L'opzione tre, cancellazione, ri¬ 
chiama i dati, la data e l'importo, di un 
determinato movimento, e quindi 
consente di modificare o cancellare 
quei particolari non corretti o non più 
necessari. Con i tre metodi di ricerca 
della opzione quattro si possono 
identificare precisamente tutti i movi¬ 
menti: la prima, Ricerca Transazioni, li 
trova in base al numero di assegno o 
in base alla data e all’ammontare del¬ 
l’importo e, nel primo caso, fra questi 
possono anche bastare solo le prime 
tre cifre a destra. La seconda, Ricerca 
totale, fa passare tutte le transazioni 
dell’elenco con possibilità di avanza¬ 
re e retrocedere nell’ordine. La terza 
possibilità di ricerca è chiamata 
Estratto conto, e mostra, sempre in 
una sequenza le transazioni nel for¬ 
mato di estratto conto bancario, ap¬ 
punto. Si ha quindi a disposizione sul 
dischetto, l’ultimo programma, il quin¬ 
to, di questa grande opera della JCE. 

È stato chiamato CALCOLO MUTUI 
e determina in base alle tre variabili, 
importo, tasso di interesse e periodo 
di durata, inseriti da voi stessi all’inizio 
del programma, un prospetto con in¬ 
teressi mensili e totali. È chiaramente 


possibile modificare le variabili, sin¬ 
golarmente o totalmente, nel qual ca¬ 
so il programma calcola nuovamente 
il prospetto e lo stampa modificato dai 
dati aggiornati. Come si può facil¬ 
mente comprendere anche in questo 
caso si ha un notevole risparmio di 
tempo e fatica nel calcolo dei mutui, 
che molte volte può risultare lungo e 
noioso. 

Il suo notevole apporto nell’econo¬ 
mia generale della famiglia, si affian¬ 
ca a quello determinato dagli altri pro¬ 
grammi visti in precedenza, e fa di 
questo lavoro della JCE, un’opera a 
cui molto difficilmente si potrà rinun¬ 
ciare una volta entrati in suo posses¬ 
so. Per chi ancora non ce l’ha, speria¬ 
mo che il nostro resoconto possa far 
capire l'effettiva importanza di avere 
presente questa opera nella propria 
software-teca. 
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Quanti di voi avranno senza dubbio 
sentito parlare o addirittura giocato 
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con il celeberrimo Falcon Patrol, dove 
al comando di un caccia bombardiere 
venivano affrontati stormi di aerei ne¬ 
mici insidiosissimi, il tutto in uno sce¬ 
nario dalla grafica mozzafiato? Ebbe¬ 
ne, siamo lieti di comunicarvi che la 
battaglia non è ancora terminata; di¬ 
rettamente dalla Virgin Games ci è 
infatti pervenuto in anteprima il segui¬ 
to di queiravvincente disfida, denomi¬ 
nata per l'appunto Falcon Patrol II. 

Un’incredibile grafica tridimensio¬ 
nale, sedici livelli di gioco, meraviglio¬ 
si effetti sonori ed una melodia intro¬ 
duttiva sono i principali ingredienti di 
questo stupendo videogame ideato 
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da Steve Lee, programmatore inglese 
ben noto ai nostri amici sessanta- 
quattristi. 

I nemici che dovremo affrontare in 
questa nuova avventura sono, a diffe¬ 
renza della prima parte, tre differenti 
modelli di elicotteri dall’imprevedibile 
traiettoria: 

* Trasportatori (colore grigio): questo 
tipo di elicottero trasporta le batterie 
armate da depositare a terra ed i con¬ 
gegni anti-radar, ma è tuttavia disar¬ 
mato. 

* Mitraglieri (colore marrone): prov¬ 
vedono a scortare gli elicotteri tra¬ 
sportatori nella loro missione, crean¬ 
do uno scudo fra essi ed il vostro cac¬ 
cia grazie ad un fuoco di sbarramen¬ 
to; in qualunque caso, entrando a 
contatto con uno di loro, si rischierà 
sempre di venire abbattuti. 

* Esplorativi (colore rosso): elicottero 
estremamente manovrabile, dalla tra¬ 
iettoria assolutamente imprevedibile; 
esso tenterà di farvi commettere un 
errore di pilotaggio eseguendo re¬ 
pentini cambi di rotta. 

Il nostro aereo da combattimento è 
equipaggiato con 100 missili aria-aria 
e aria-terra, disponendo inoltre di un 
sofisticatissimo e sensibilissimo con¬ 
gegno radar che preannuncia l’arrivo 
dei nemici. Il suo assetto di volo è 


estremamente realistico, ragione per 
cui non dovete certo aspettarvi di po¬ 
ter bloccare istantaneamente l'appa¬ 
recchio in cielo aperto ogni qualvolta 
vorrete effettuare un'inversione di rot¬ 
ta, essendo dapprima necessario de¬ 
celerare; solo in un secondo tempo si 
eseguirà quindi la virata vera e pro¬ 
pria. 

Per sganciare un missile aria-aria, 
è sufficiente volare orizzontalmente e 
premere il pulsante del joystick, men¬ 
tre un missile aria-terra partità dal ve¬ 
livolo sempre tramite la pressione del 
medesimo pulsante, ma soltanto du¬ 
rante una picchiata, ottenuta spo¬ 
stando la leva di comando verso il 
basso; questi ultimi, non presenti nel¬ 
la precedente edizione del videogio¬ 
co, ricopriranno un ruolo fondamen¬ 
tale nell’abbattimento delle batterie 
armate e dei congegni anti-radar de¬ 
positati a terra dagli elicotteri traspor¬ 
tatori. 

Il radar a nostra disposizione è par¬ 
te indispensabile per una buona ri¬ 
uscita della missione, mostrando l’al¬ 
tezza e la direzione degli apparecchi 
avversari; esso è costituito da una li¬ 
nea centrale indicante la posizione 
del nostro bombardiere, e da uno 



schermo nel quale vengono indicati 
con dei punti gli elicotteri nemici in 
arrivo. Qualora la sua visione risultas¬ 
se disturbata, significa che un conge¬ 
gno disturbatore è stato piazzato; è 
dunque necessario localizzarlo il più 
rapidamente possibile e distruggerlo 
con l'ausilio di un missile aria-terra. 

Durante il volo, il carburante a dis¬ 
posizione, rappresentato da un isto¬ 
gramma decrescente, diminuirà pro¬ 
gressivamente rendendo quindi ne¬ 
cessario un rifornimento periodico; 
quest’ultimo verrà effettuato atterran¬ 
do verticalmente su una delle basi 
bianche identiche a quella sulla quale 
il velivolo è posizionato al momento 


del decollo; contemporaneamente, 
verranno inoltre caricati ulteriori mis¬ 
sili fino ad un massimo di 100 pezzi. 

Ogni livello di gioco è costituito da 
un numero prestabilito di elicotteri da 
abbattere, indicato in basso a sinistra 
dello schermo accanto al numero di 
missili rimanenti; si hanno a disposi¬ 
zione 5 aerei per partita, con la possi¬ 
bilità di vincerne uno supplementare 
ogni 5 livelli completati. Se infine il 
punteggio acquisito rientra nei 5 mi¬ 
gliori, si potrà scrivere il proprio nome 
spostando la leva del joystick sulla 
lettera corrispondente, conferman¬ 
dola tramite la pressione del pulsante 
di sparo. 

Il nostro giudizio globale su Falcon 
Patrol II è indubbiamente molto positi¬ 
vo, con una nota particolare di merito 
sulla qualità e la precisione fin nei 
minimi particolari della grafica tridi¬ 
mensionale del terreno di volo; gli ef¬ 
fetti sonori sono anch’essi molto cu¬ 
rati e realistici, con l'aggiunta di una 



melodia introduttiva praticamente as¬ 
sente nel precedente episodio. 

L’unico appunto critico che vor¬ 
remmo sottolineare, senza tuttavia 
nulla togliere alla qualità ed alla bel¬ 
lezza del gioco, è l’estrema lentezza 
del rifornimento iniziale del velivolo il 
quale, unito al tempo impiegato dal 
precedente aereo abbattuto nel pre¬ 
cipitare al suolo, crea una pausa stati¬ 
ca di circa trenta secondi che spezza 
fastidiosamente il ritmo dell’azione; 
indubbiamente, in un videogame di 
questa categoria, ciò costituisce l’u¬ 
nica nota stonata di un complesso 
molto più che soddisfacente. 

Un brevissimo cenno conclusivo 
merita inoltre la rapidità e l'affidabilità 
della procedura di caricamento, de¬ 
nominata Flashload, circa il venti per 
cento più rapida rispetto ad un floppy 
disk (I); è stata provata parecchie volte 
su differenti registratori senza mai 
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presentare il minimo inconveniente, 
contrariamente a procedure simili 
adottate da altre ditte produttrici di vi- 
deogames. 
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THE MOST TUNEFUL ARCADE GAME EVER! 



SEE BACK OF PACK POP AMAZINO GAME FEATURESI 


Frantic Freddie, prodotto dalla 
Audiogenic, è un gioco molto simpati¬ 
co che vi permetterà di apprezzare 
diverse caratteristiche del Commo¬ 
dore 64. 

Freddie è un operaio dei telefoni 
che incidentalmente capita su una li¬ 
nea magica segreta. 

Scorge appoggiate sui fili delle 
grosse pentole piene d’oro, e subito 
crede di potersene appropriare; ma 
l’oro è sorvegliato da dei guardiani 
terribili (i Greeblies) che cercano di 
catturarlo, saltando anche da un filo 
all’altro. 

Inutile dirvi che il povero Freddie 
non è in grado di fare altrettanto, e che 
deve seguire i vari pali del telefono. 

Una volta inserito il Joystick (nella 
porta 2), dovrete cercare di conqui¬ 


stare tutte le pentole per passare al 
livello successivo. 

Il punteggio aumenterà di 10 punti 
per ogni pentola d’oro, di 100 per ogni 
bonus, e ancora di 100 per ogni livello 
superato. 

Un possibile aiuto: i mostriciattoli 
rossi cercheranno di seguirvi in alto o 
in basso a seconda della vostra posi¬ 
zione sul piano di gioco, quelli blu vi 



seguiranno direttamente, mentre 
quelli gialli si muoveranno a caso sul¬ 
lo schermo. 

Si ha la possibilità di memorizzare i 
primi dieci records fatti con questo 
gioco; immagino sappiate già come 
usare il joystick per immortalare il vo¬ 
stro punteggio. 

Graficamente il programma si pre¬ 
senta discreto, e quello che più colpi¬ 
sce è la notevole sua musicalità. 

Nel complesso un gioco eccellente, 
formato da 32K di linguaggio macchi¬ 
na, 16 livelli di gioco ed un invidiabile 
senso dell’umorismo. 


NECROMANCER 


Casa produttrice 

SYNAPSE 


Configurazione 

C 64 


Supporto 

DISCO-CARTUCCIA 


Prezzo 

L. 88.000 


Nella foresta regna sovrano un per¬ 
fido mago, che con le sue creature 
infernali colpisce tutti gli esseri che lo 
ostacolano. 

Ma il potere del malvagio stregone 
è destinato a terminare, e sarete voi 
con l’aiuto delle forze della natura a 
snidarlo dal suo covo ed annientarlo. 


Il vostro compito primario è far cre¬ 
scere un’armata di alberi nella foresta 
incantata e alla loro testa marciare 
verso la caverna del mago e final¬ 
mente distruggerlo coi vostri poteri 
magici. 

Questo è l’obbiettivo del gioco che 
potrete raggiungere solo dopo molto 
allenamento e con un po’ di fortuna. 

Una volta caricato in memoria il 
programma, noterete che lo schermo 
contiene nella sua parte inferiore al¬ 
cune informazioni di vitale importan¬ 
za per la completa riuscita della vo¬ 
stra impresa. 

Infatti sono visualizzati i valori della 
forza che vi resta, che è direttamente 
collegata all’energia vitale; il numero 
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degli alberi che stanno crescendo; il 
numero degli alberi che potete anco¬ 
ra fare crescere; il punteggio raggiun¬ 
to ed il punteggio record. 

Il valore massimo che può raggiun¬ 
gere la forza è di 2000 punti. 

Durante la prima fase del gioco, fa¬ 
rete crescere gli alleati alberi, pian¬ 
tandoli (premendo il pulsante del joy¬ 
stick) e difendendoli coi poteri magici 
che vi sono stati accordati, dalle ar¬ 
mate di infernali esseri che vorrebbe¬ 
ro tagliarli con le loro asce. 

Nel frattempo dovrete anche evita¬ 
re di essere voi stessi colpiti da un 
immortale ragno, fedele suddito del 
perfido avversario. 

Ogni volta che il ragno riuscirà a 
colpirvi perderete forza, mentre l’ac¬ 
quisterete se sarete voi a colpirlo. 

Questa fase d al gioco cessa una 
volta esaurita tuua la vostra energia 
vitale, che vi permetteva di resistere 
agli attacchi e di contrattaccare. 

Vengono ora contati gli alberi su¬ 
perstiti che andranno a far parte del¬ 
l’armata che vi seguirà alla conquista 
della caverna dell’infernale nemico, 
per sconfiggerlo insieme alle sue mo¬ 
struose creature e far trionfare ancora 
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una volta il bene sul male. 

Nella seconda fase dell’avventura, 
con l’aiuto dei poteri magici conces¬ 
sivi e con l’aiuto dell’armata di alberi, 
dovrete distruggere tutte le larve per 
impedire ai ragni di nascere ed attac¬ 
carvi. 

Per fare ciò farete crollare la volta 
dei loro nidi con il sussidio degli alberi 
che sono al vostro fianco. 

Si passa poi alla fase finale del gio¬ 
co, dove, cercando di carpire i segreti 
del nemico potrete, se sarete suffi¬ 
cientemente abili, sconfiggerlo. 

Anche questo programma, come 
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tutti gli altri della Synapse è all’altezza 
del nome che questa casa produttrice 
di software si è andata consolidando 
nel tempo. 

Godibile la grafica, giustamente ve¬ 
loci le varie azioni del gioco, ottimo il 
susseguirsi dei fatti. 

Un programma che si addice ad 
utenti sia piccoli sia non più piccoli (i 
famigerati genitori ladri, che rubano il 
joystick dalle mani dei figli). 

Il programma, come del resto la 
maggior parte dei prodotti Synapse, è 
presente sul mercato sotto forma di 
cartuccia, cassetta e dischetto. 
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Casa produttrice 
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Prezzo 

L. 79.000 


Un piccolo sguardo storico: siamo 
nel 1915, sull’Europa infuriano venti 


di guerra, è in corso la più sanguinosa 
guerra di tutti i tempi. Voi siete Max 
Chatsworth, il migliore pilota della 
R.A.F., volate su un potente caccia- 
bombardiere monomotore biala. 

I nemici vi hanno soprannominato 
Blue Max, perché una grossa onorifi¬ 
cenza (la Croce Blu) sarà il premio per 
chi vi abbatterà. 

Quindi ogni volta che volate al co¬ 
mando della vostra squadriglia sarete 
la preda più ambita per tutti i militari 
dell’Asse. 

Ora salite sul vostro aereo, rullate 
sulla pista e, una volta raggiunte le 90 
miglia orarie tirate a voi la cloche (o 
meglio il joystick) e decollate. 

II tire serve per mitragliare gli aerei 
e le postazioni nemiche e per sgan¬ 
ciare le bombe sulle installazioni ne¬ 
miche quando scendete in picchiata. 

Sulla parte inferiore del monitor so¬ 
no visualizzati: la velocità, l’altitudine, 
lo stato del carburante, la quantità di 
bombe che rimangono, gli eventuali 
danni, la presenza di forti venti e la 
vicinanza di un aereoporto amico. 



Il colore di questa zona dello scher¬ 
mo varia a seconda che siate stati 
colpiti, che voliate alla stessa altitudi¬ 
ne di un aereo nemico, che voliate 
troppo bassi (correndo il rischio di 
schiantarvi al suolo o contro un albe¬ 
ro), che voliate ad altezza idonea al 
mitragliamento (circa 25 piedi) o che 
abbiate terminato la missione. 

I danni che possono essere inferti 
al vostro mezzo sono di varia natura e 
vengono segnalati con differenti let¬ 
tere: F se vi hanno colpito i serbdatoi 
del carburante e state perdendo ben¬ 
zina; B se è danneggiao il sistema di 
bombardamento; M se si sono verifi¬ 
cati danni generici al vostro mezzo ed 
ha perso in manovrabilità ; G se sono 
state colpite le mitragliatrici. 


Se siete stati danneggiati vi convie¬ 
ne atterrare all’aereoporto più vicino, 
soprattutto se sono stati colpiti i ser¬ 
batoi e perdete carburante rischiando 
di restare a secco e conseguente¬ 
mente di schiantarvi. 



Se si è abbastanza abili nel colpire 
gli aerei e le installazioni nemiche 
senza subire eccessivi danni si passa 
in una seconda fase di gioco dove 
oltre ai ponti ed alle costruzioni nemi¬ 
che ci sono anche aereoporti, piste di 
atterraggio con aerei pronti al decol¬ 
lo, vari tipi di costruzioni, hangar e 
strade percorse da colonne di carri. 

Il sistema più redditizio di gioco 
consiste nell’abbassarsi ed a volo ra¬ 
dente (25 piedi di altitudine) mitraglia¬ 
re le postazioni di fanteria e artiglieria 
nemiche. 

Tenete però presente che questo 
sistema se da una parte è molto reddi¬ 
tizio come totalizzazione di punti dal¬ 
l’altra è molto rischioso perché a bas¬ 
sa quota è più facile essere centrati 
dalla contraerea avversaria. 

Una particolare attenzione va poi 
riservata ai ponti ed agli edifici segna¬ 
ti da un riquadro nero: sono quelli di 
importanza strategica e che dobbia¬ 
mo distruggere nel corso della mis¬ 
sione (logicamente valgono più punti 
degli altri obiettivi). 

Il gioco è sul mercato in tre versioni: 
disco, nastro e cartuccia. 

La grafica è senz’altro all’altezza 
della situazione, la Synapse Software 
che è la casa produttrice, ha fatto un 
ottimo lavoro, anche per quello che 
riguarda le opzioni date all’inizio, 
pensate si può addirittura scegliere 
se volare con o senza gravità. 

Ora non vi resta altro da fare che 
aumentare il vostro bottino abbatten¬ 
do altri nemici!! 
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Dopo avere familiarizzato con la programmazione 
dello SPECTRUM, avrete bisogno di questa impareggiabile 
guida per valorizzare le tecniche ed i concetti 
di programmazione. Sono inclusi: - Trucchi video - Uscita 
dalle Input - Scrolling dello schermo - Un nuovo set 
di caratteri - Utilizzo dei caratteri grafici - Una biblioteca 
di subroutines - Caratteri grafici definiti dall'utente UDG - 
La scoperta di SCREEN e ATTR - IN e OUT - Velocizzare 
i programmi - Utilizzo delle variabili del sistema - Descrizione 
approfondita della memoria - Chiamate DEF FN di utilità 
generale. 

Tra i programmi troverete: INTRUDERS e LABIRINTO 3D, 
quest'ultimo memorizzato su CASSETTA insieme 
alle migliori routines. 

Cod. 9004 LIBRO + CASSETTA L. 30.000 


APPROFONDIRE LA CONOSCENZA 
DELLO SPECTRUM 

di DILWYN JONES 


ALLA SCOPERTA DEL QL 
IL COMPUTER SINCLAIR 

di ANDREW NELSON 

Progettato per una migliore e più lineare realizzazione 
dei programmi, il Super BASIC SINCLAIR il linguaggio 
di cui é corredato il QL, é quanto di più avanzato si possa 
immaginare nel campo della programmazione, al passo 
con le ultime innovazioni hardware. 

In questo libro troverete: 

la creazione di procedure, la programmazione strutturata, 
la grafica ad altissima risoluzione del SUPER BASIC. 

Sono inoltre presentati i quattro programmi applicativi 
forniti insieme al QL. Essi costituiscono un corredo 
talmente formidabile e ricco al punto di consentire 
e di accedere immediatamente alla tastiera del QL. 

Cod. 9050 L. 20.000 

FORTH PER SPECTRUM 

di DON THOMASSON 

"FORTH PER SPECTRUM" é un aiuto essenziale 
per chiunque desideri scoprire il vero potenziale del FORTH 
sul proprio SPECTRUM ed é l'ideale sia per il principiante 
che per il programmatore avanzato in quanto propone 
esempi e spiegazioni molto esaurienti. 

La popolarità del FORTH come linguaggio alternativo, 
che combina la facilità di un linguaggio ad alto livello 
e la velocità del codice macchina, ha indotto a renderlo 
disponibile per l'utente Spectrum. 

Questo libro é stato progettato per fornire in dettaglio 
le tecniche che consentiranno al programmatore 
di comprendere interamente la validità del FORTH. 

Cod. 9005 L. 15.000 

COME PROGRAMMARE IL TUO IBM PC 
di TIM HARTNELL 

L'IBM PC è una macchina professionale, per la quale 
esistono molti programmi disponibili in commmercio. 

Ma tale computer non serve solo per l'utilizzo passivo 
di programmi pronti. 

Questo libro di Tim Hartnell é dedicato proprio a quelle 
persone, che possedendo un IBM PC, e non avendo mai 
tentato di programmarlo vogliono avvicinarsi 
al fantastico mondo della programmazione. 

Il libro introduce in modo semplice e avvincente i vari 
temi della programmazione, dal come realizzare i propri 
programmi di grafica, musica, matematica, alla gestione 
dei dischetti e delle stampanti. 

Oltre 50 routine e programmi, mostrano le applicazioni 
dei concetti appresi, permettendo nel contempo di avere 
una collezione di interessanti programmi a cui ricorrere 
in ogni momento. 

Cod. 9200 L. 20.000 
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Cedola di commissione libraria da inviare a: 

JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - MI 


Descrizione 

Cod. 

Q.tà 

Prezzo 

Unitario 

Prezzo 

Totale 

APPROFONDIRE LA CONOSCENZA 

DELLO SPECTRUM 

9004 


L. 30.000 


ALLA SCOPERTA DEL QL 

IL COMPUTER SINCLAIR 

9050 


L. 20.000 


FORTH PER SPECTRUM 

9005 


L. 15.000 


COME PROGRAMMARE 

IL TUO IBM PC 

9200 


L. 20.000 



Desidero ricevere i libri indicati nella tabella, a mezzo pacco postale, 
al seguente indirizzo: 



ì 


PAGAMENTO: 

□ Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l'importo totale 
dell'ordinazione. 

□ Contro assegno, al postino l'importo totale. 

AGGIUNGERE L. 2.500 per contributo fisso spedizione. I prezzi sono com¬ 
prensivi di I.V.A. 



Via dei Lavoratori, 124 
20092 Cinisello Balsamo - MI 
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